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PROCURE A LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA. 
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“hor jogo da história, Zelda revoluciona, ultra- 
— passando as barreiras antes imaginadas sobre 


Há 11 anos era lançado no Japão o pre- À 
cursor de um conceito. Esta é a definição mais 
adequada para a série Zelda. Em 86 surgiu o 


dos Magic Beans e a procura pelos locais para 
plantá-los, ir atrás das quatro garrafas nos can- 
tos mais inusitados de Hyrule, flechas secretas 


primeiro da série, criado por Shigeru Miyamoto, 8 — defogo e gelo, vender diferentes máscaras para 
o mago dos games, para Nintendinho. Após k , s pessoas às vezes bem escondidas, ou ainda tro- 
este, vieram mais 3 Zeldas (mais um para ARINA Ê car uma porção de itens para obter a melhor es- 
Nintendinho, um para Super NES e outro para £ e j A. pada do jogo. 


Tudo isso só para mencionar algumas das 
muitas tarefas que você pode cumprir no game. 
| Há dungeons que podem levar até 4 horas para 
serem cumpridas. Cada uma ainda contém uma 
infinidade de puzzles para você resolver, todos 
| de uma genialidade incrível. São armadilhas, se- 
| gredos e inimigos variados que você terá que 
passar para preencher os seus objetivos. 

Para superar tudo isso, você contará com 
um sistema de jogo funciona. Zelda supera to- 
dos os problemas que os games 3D enfrenta- 
vam até hoje, adotando elementos que saíram 
da cabeça de Shigeru Miyamoto. Você terá à sua 
disposição dezenas de ações e movimentos que 
cabem perfeitamente no controle do Nintendo 
64. 


GameBoy), e o sucesso se repetiu absolutamen- 
te em todas as versões. 

Cinco anos depois do último game lan- 
cado da série, a Nintendo lançou a quinta ver- 
são, trazendo uma série de novidades. Em The 
Legend of Zelda: Ocarina ofTime para Nintendo 
64, Shigeru Miyamoto usou o máximo de sua 
criatividade e toda a habilidade de seu time para 
oferecer o game perfeito, que realmente faz jus 
ao nome “Zelda”, honra a bagagem que carre- 
ga em grande estilo. 

Considerado por muitos como o me- 


“a capacidade do Nintendo 64. Com seus incri- 
veis 256 Mega, o jogo é a perfeição travestida 
em gráficos, som, jogabilidade, enredo, siste- O legal do jogo é realmente explorar e des- 
ma de jogo e design. cobrir os segredos por você mesmo. E foi pensando nisso que nós produzi- 

Você é introduzido a um mundo totalmente poligonal, onde uma aven- | mos este guia completinho para você. “Como assim?”, você pergunta. É que 
tura gigantesca será vivida, literalmente. Serão apenas duas buscas princi- nós dividimos o guia em várias seções para que seja possível ajudar desde os 
pais (pelas Spiritual Stones e pelos Medalhões), mas se contarmos oseventos jogadores que querem resolver apenas uma pequena dúvida até aqueles que 
obrigatórios a se cumprir para chegar ao fim, temos um total de 30a 40 horas | desejam o jogo mastigado. Você poderá consultar as várias seções para co- 
de jogo! Mas este número pode facilmente subir para 80 horas se incluirmos | nhecer a história do jogo e os personagens que participam, aprender os co- 
todos os eventos paralelos. Isso, é claro, se você quiser acabar o game sem | mandos, ter as noções básicas, descobrir as funções de cada tela, localizar 
nenhuma ajuda, na raça. Sabendo a localização de tudo, o que tira parte da | cada item do jogo (desde as Golden Skulltulas até as garrafas), tocar músicas 
graça do game (que está naexploração), temos um tempo de aproximadamen- | conhecidas na Ocarina, jogar os mini games, conhecer muitos segredos e, por 
te 30 horas para se completar o jogo com tudo. fim, ter uma estratégia completinha do início ao final do jogo. 

Há uma porção de cidades e dungeons para se explorar e muitas e Com tudo isso, será difícil não terminar Zelda, quem sabe até com 
muitas side quests, como os mini-jogos, as 100 Golden Skulltulas escondidas | todos os itens. Depois de destrincharmos o game inteirinho, fica por sua con- 
pelo jogo, os 36 Heart Pieces colocados em locais estratégicos, a obtenção ta. Então, mãos à obra. 
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A CRIAÇÃO DO MUNDO 

Há muito, muito tempo, em uma época 
antes do início dos tempos, nos primórdios da his- 
tória, quando ainda não havia história, o mundo 
era um imenso vazio. Nada existia, apenas um 
emaranhado de rochas vagando desordenado em 
meio à tempestades eternas. O caos era o estado 
natural do universo. 

Neste tempo, três lindas Deusas surgiram 
dos céus e, na sua infinita sabedoria e bondade, 
deram a ordem e a vída onde antes existia o “nada”. 
Din, a Deusa do Poder, com o calor flamejante de 
seus braços, uniu 
as rochas que an- 
tes vagavam eter- 
namente pelo uni- 
verso e pintou-as 
de vermelho, cri- 
ando a terra. 
Nayru, a Deusa 
do Conhecimen- 
to, com a luz ofuscante de sua sabedoria, deu fim 
as trevas, fazendo surgir um céu azul, com um sol 
gerando luz e calor, e os elementos essenciais 
para a vida da terra, criando, assim, as leis da na- 
tureza para reger o novo mundo. Farore, a Deusa 
da Coragem, com toda a bondade de sua alma, 
criou todas as formas de vida, os vegetais que 
tingiam de verde as grandes planícies, os animais 
que nadavam pelas águas e os seres que habita- 
vam a superfície, para manter o mundo obede- 
cendo as leis naturais. 

Assim criou-se o mundo fértil de Hyrule, 
onde vivem as cinco raças inteligentes: os homens- 
peixe, os Zoras, que habitam as águas; os Go- 
rons comedores de pedra, que residem nas mon- 
tanhas; os elfos Kokiris, que não envelhecem e 
vivem no coração das florestas, afastados do mun- 
do exterior; os Gerudos, raça de ladras onde ape- 
nas um macho nasce a cada cem anos, habitan- 
tes dos desertos; e os Hylians, os pacatos mora- 
dores das planícies de Hyrule: 

O ARTEFATO SAGRADO 

Cumprindo a tarefa divina de criar um 
mundo e seus habitantes, as três Deusas ilumina- 
das voltaram aos céus. Ao desaparecer, Din, Nayru 
j x € Farore deixaram um símbo- 
* lo de sua presença: o artefa- 
= to Sagrado formado por três 


Za do como Triforce. Este repre- 
= senta a qualidade de cada 
7 Deusa: Poder (Din), Coragem 
Farore) e Conhecimento 
(Nayru). Desta forma, o sa- 
grado Triforce contém a essência das Deusas e é 
a base da existência de Hyrule. 

O artefato possui um enorme poder: o de 


tornar os sonhos de quem o tocar em realidade.- 


Como é um objeto inanimado, o Triforce não se- 
para o que é bom do que é ruim, não sabe a dife- 
rença entre o certo e o errado. Portanto, apenas 
realiza o desejo, seja ele qual for. E por ser a base 
de Hyrule, o artefato sagrado-espelha a alma da 
pessoa que o tocar na existência do mundo. As- 
sim, se alguém de alma gélida e coração endure- 
cido realizar o seu desejo através do Triforce, Hyru- 
le terá uma era caótica, regida pelo mal e pela 
desordem; por sua vez, se uma pessoa pura de 
alma e forte de coração tocar no objeto sagrado, o 
mundo entrará em uma era dourada, onde a pros- 
peridade e a paz reinam supremas. 
A CONFINAÇÃO DO TRIFORCE 
Por possuir tamanhos poderes, o Triforce 
foi confinado pelas três Deusas em uma outra di- 
mensão, paralela ao mundo de Hyrule, criada ape- 
nas para abrigar o símbolo sagrado. Afetada pela 
magia do objeto, esta dimensão tornou-se um lu- 
gar próspero e maravilhoso. Este mundo paralelo 


chama-se Reino Sagrado, também conhecido 
como “A Terra Dourada”. 

As cínco raças de Hyrule tinham respeito 
ao Triforce acima de todas as coisas, e algumas 
até baseavam sua 
religião e vida cotidi- 
ana em torno do ob- 
jeto sagrado. Mas al- 
guns tinham algo di- 
ferente em mente... 
eles conheciam o po- ms — 
der do Triforce, e 
queriam usá-lo para as suas próprias vontades 
egoístas. Prevendo algo desastroso, um grande 
sábio, de nome Rauru, construiu um lugar para 
selar a entrada para o Reino Sagrado, o Templo 
do Tempo, no qual está a Porta do Tempo, impe- 
dindo a entrada de qualquer um na Terra Doura- 
da. A Porta do Tempo fora fechada com poderes 
mágicos e só poderia ser aberta por alguém que 
tivesse as três qualidades do Triforce, Poder, Co- 
ragem e Conhecimento, em um balanço perfeito. 

ÉPOCA DE GUERRAS 

Muitos anos depois, o Triforce tornou-se 
uma lenda. Praticamente todo ser vivo dotado de 
inteligência (e, na ver- 
idade, desprovido 
DB» >" dela), queria ter o Tri- 
TS) force em suas ambici- 
osas mãos. Mas o 
é Templo do Tempo es- 
4 tava em seus cami- 
nhos, e ninguém podia 
quebrar o selo mágico da Porta do Tempo. Cada 
raça, tomada pela inveja, ambição e egoísmo, acu- 
sou as outras raças de possuir a chave para que- 
brar o selo, quando, na realidade, ninguém tinha. 
Hyrule então caiu em uma era de guerra, uma épo- 
ca em que os povos estavam tomados pelos sen- 
timentos mais sujos. Uma guerra que duraria um 
longo tempo... 


NOVA ERA 

O tempo... ah, o tempo. O melhor remé- 
dio para qualquer ferida. Tratou de pôr um fim à 
era de conflitos. Depois de muitas batalhas pelos 
longos anos que se estenderam, surge um novo 
Rei Hylian, que possuí as qualidades Poder, Co- 
ragem e Conhecimento. O Rei consegue acalmar 
as raças e tudo volta a ser como era antes, Hyrule 
volta a prosperar, a ordem mais uma vez rege o 
mundo. 

O HOMEM NEGRO DO DESERTO 

Mas, enquanto isso, nos confins dos de- 
sertos, o líder dos Gerudos, Ganondort Dragmire, 
o único macho entre a raça de ladras, está à pro- 
cura de papiros em escavações. Ele encontra al- 
gumas inscrições muito antigas, as quais, perce- 
be Ganondorí, citam o Triforce. O líder dos Geru- 
dos buscava, a qualquer custo, informações que 
o levassem ao símbolo sagrado, pois ele conhe- 
cia a lenda e sabia de seus poderes. Observando 
as inscrições, o ladrão lê a seguinte passagem: 
Em um reino além do alcance, 

O céu brilha dourado, não azul, 
Lá, o Triforce pode 
Tornar os sonhos dos mortais em realidade. 

Realizar sonhos. Parece que o Triforce po- 
deria dar tudo aquilo que Ganondorf mais queria: 
o poder para governar o mundo ao seu bel prazer. 
Mas e quanto ao Templo do Tempo? Parece que 
as inscrições tinham algo a dizer sobre ele. 

De acordo com as inscrições, apenas al- 
guns itens eram necessários para quebrar o selo 
da Porta do Tempo. Primeiramente, era necessá- 
rio possuir as três pedras espirituais possuídas por 
três raças: a Zora's Sapphire, o Goron's Ruby e a 
Kokiri's Emerald. O último item necessário, indi- 
cam as inscrições, é a lendária Ocarina of Time, 
passada de geração a geração pela família real 
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de Hyrule. 
O ambicioso Ganondorf estava com as 

respostas para obter o Triforce, era só questão de 

tempo para ele conseguir os itens 

necessários. Conseguir as Spiri- SA 

tual Stones, apesar de ser uma * 2h 2 

tarefa trabalhosa, não seria. 2 * > 


algo difícil. Mas a Ocarina of . * aguas * ad 
Time era sua principal preo- 4 ' E 
cupação. Se ele tentasse to- io 
mar o lendário instrumen- É 

to à força, provavelmente 7» e A - sá 
seria morto ou preso e x 4 Pi 
jogado nos calabouços a À y 
pelo resto de sua exis- a = Mx 
tência. Ele deveria ser f gi 
cauteloso e se aproximar Ea w 
quase que despercebido. En- ..m =” E 


tão, o líder dos Gerudos paci- RA 
entemente criou uma aliança ==" sa 

como Rei de Hyrule, ganhan- Ae ps! 
do a sua confiança e tor- y < 


nando-se seu ajudante 
pessoal. 

Seus planos estavam perto de se 
realizarem. Ele agora pretendia matar quem esti- 
vesse com a Ocarina of Time em poder, mesmo 
que fosse a bela filha do Rei, a pequena princesa 
Zelda. A princesa era a única que tinha suspeitas 
de Ganondorf e suas intenções para com o Rei. 

O GAROTO DA FLORESTA 

Mal sabia o Gerudo que o maior de seus 
problemas vivia no coração das florestas. No vas- 
to bosque dos Kokiris, na floresta de Hyrule, a gran- 
de Árvore Deku servia como espírito guardião. As 
crianças da floresta, os Kokiris, viviam com a gran- 
de Árvore Deku. Cada Kokiri possuía sua própria 
fada guardiã, exceto um. Seu nome era Link. 

Certa manhã, Link estava tendo um pe- 
sadelo. Era o mesmo pesadelo que ele tinha toda 
noite. Durante uma tempestade, Link se achava 
diante de um castelo misterioso. Um cavaleiro 
passava a cavalo rapidamente por ele, carregan- 
do uma garota. A garota olhava para ele, como se 
quisesse dizer algo. Em seguida outro cavaleiro 
aparecia. Este grande homem olhava então ame- 
açadoramente para Link. Neste momento ele acor- 
dava. 

Neste dia, a grande Árvore Deku invoca 
Navi. a fada guardiã, e ordena que guie Link até 
ela. Navi parte então em busca de Link e torna-se 
a sua fada guardiã. Ambos retornam à grande Ár- 
vore Deku, que explica que o mundo está mudan- 
do para um clima perverso e que criaturas do mal 
estão começando a surgir. Um homem negro do 
deserto lançou uma maldição sobre a Árvore Deku 
e chegou o momento de Link testar sua coragem, 
livrando-a da maldição. 

Link consegue realizar a tarefa e prova 
ser o futuro Herói do Tempo. Mas a Árvore Deku 
já estava condenada no momento em que caiu 
sobre ela a maldição. A Árvore então explica que - 
Link jamais deve deixar que 
o homem de negro ponha as 
mãos no sagrado Triforce, 
que ele nunca deve permitir 
que este homem entre no 
Reino Sagrado. Em segui- 
da, ela diz para Link id 
que sua missão é ir efá ; 
para o Castelo de / a 


Hyrule, encontrar a 
Princesa do Destino 
eentregara ela a Spi- 
ritual Stone. Link então 
recebe a Kokiri's Emerald. 
As últimas palavras da gran- 
de Árvore Deku foram: “O 
futuro depende de ti, Link. 

Tu és corajoso” 


OS INTEGRANTES 


Vamos conhecer agora os personagens que fazem parte de nossa aventura em The Legend of Zelda: Ocarina of Time. Não relacionaremos 
todos os personagens, apenas aqueles que têm papel importante na aventura ou outros mais interessantes. Não há uma ordem específica. 


1. Link: 

O personagem principal e herói do game. Você 
pode nomeá-lo como desejar 
quando iniciar um jogo 
Q novo, mas nós o chama- 
remos de Link mesmo. Link 
E - vive na Kokiri Forest com os 
, outros Kokiris, mas ao contrá- 
; rio deles, ele não possui a 
” O» sua fada-guardiã. Apesar 
disso, Link é o protegi- 
E A do da Deku Tree, e 
e em breve terá a sua 
própria fada. A partir 

daí, seu destino mudará completamente. 


DE Princesa Zelda: 


criança muito protegida, com pouco con- «:*. 
tato com o mundo externo. Isso porque 
o Rei, proibiu visitas ao castelo ea Prin- | 

cesa também não pode sair. Zelda tem | E 


e podem revelar muitas coisas sobre o 
futuro. 


3. Sheik: 
Uma das figuras mais misteriosas do 
game. Tudo o que se sabe é que ele é 
N, - 
* um Sheikah, o povo das sombras, 
£ muito sábio e quer ajudar Link em 
4º P suas tarefas, aparecendo sempre que 
4º garoto precisa de ajuda, mas desa- 
parecendo com a mesma facilidade, 
cas + sem deixar nenhum vestígio. 


4. Impa: 
A guardiã da Princesa Zelda. Impa | 


põe a vida de sua protegida acima 4 + 
de sua própria, agindo como for pos- 

sível para poder tirá-la de qualquer pe- 
rigo. Impa é uma das remanescentes 
dos Sheikahs, o misterioso povo das 


sombras. A Ú 
5. Malon: 
“ FilhadeTalon, o proprietário do Lon Lon 


Ranch. Malon adora o lugar em que 
vive, principalmente do estábulo, onde 
“brinca e alimenta os cavalos, seus bi- 
chos prediletos. Ela tem um carinho es- 
RAS pecial pela égua Epona. Malon gosta 
E * | ainda de cantar. 


6. Talon: 

O preguiçoso proprietário do . NS 
Lon Lon Ranch. Talon forne- 
ce leite para todas as par- “& 
tes de Hyrule, e, não raro, A 


" entrega pessoalmente as 


garrafas de leite ao castelo t 
de Hyrule, Claro que ele 
não dispensa uma cochiladinha 
de vez em quando (ou de vez 
em sempre), seja lá qual for O 
o lugar. 


E 
ge 


7. Ingo: 
Unico empregado de Talon, responsável por 
toda a organização, limpeza, alimentação dos 


animais e outros trabalhos pesados no Lon Jaz 
Lon Ranch. Ingo não gosta muito disso, | 
dizendo que Talon é um preguiçoso e «5 
que ele é quem cuida de todo o trabalho | 
pesado, considerando que o rancho de=... 
veria ser dele por isso. do É 
Ed 
8. Princesa Ruto: 
Filha do Rei Zora, Ruto não passa de 
&: uma criança mimada. Ela tem 
& a Zora's Sapphire, dada por - 
4 sua mãe. Apesar de ser uma” 
É | criança sem juizo, muito ati- 
| f radae arrogante (bem mala gi 
pe mesmo), Ruto Eiosdureco dj 


bastante com o tempo (mas continua 
oferecida). 


9. Nabooru: 
Uma figura muito popular entre a sua 
raça, os Gerudos, raça de ladras. Na 
hierarquia dos Gerudos, Nabooru 
está abaixo apenas de Ganondorf. . 
Apesar da fama de seu povo, ela tem 
planos um pouco diferentes... 


10. Saria: é 
Ds A melhor amiga de Link. Saria também 
ç vive na Kokiri Forest e, como é uma 
e: Kokiri, nunca cresce, ficando sempre 
”. na forma de criança. Ela passa a 
maior parte de seu tempo com Link 
Ré - e adora tocar Ocarina. Por sua forte 
ligação com Link, Saria não se sepa- 
1 (- dele nem quando está longe, eles 
podem conversar telepaticamente atra- 
vés da Ocarina. 
h 
11. Mido: 
O pequeno líder dos Kokiris. Mido é 
Uma criança com espírito de velho, 
e bem rabugento. Ele não vai com 
a cara de Link. Na realidade, 
Mido tem inveja dele porque a 
Deku Tree o protege em espe- | 
cial. Ele não entende porque ele, | 
sendo o líder, não é o preferido. 


do e 


12. Darunia: 
Líder dos Gorons, Darunia é um cara 


çar ao som de músicas agra- 
dáveis (e como ele dança). 
Mas é bom não aborrece-lo, 
pois Darunia pode ficar re- 
- almente muito bravo e não 


M vai querer ver ninguém em 


P SA E 
as os. sua frente. Ele se revelará 


muito corajoso e terá uma li- 
gação muito forte com Link. 


13. Link: 

Não, não é o nosso Link. É o outro 
Link. Este é o filho do grande Daru- 
nia, que colocou este nome em ho- 
menagem ao grande herói, que 
agora considera um irmão, pela 
sua braveza em defesa aos 
Gorons. Este jovem garoto 
é aventureiro e sempre está 
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pronto para ajudar. Se você precisar, ele pode 
auxiliar em sua aventura. 


14. King Zora: 
O líder dos Zoras, o povo 


das águas. Rei Zora é “a 
muito respeitado entre 

os do seu povo e tam- 

bém pelas pessoas 

de fora. Ele é uma | 

pessoa calma e quie- Di i 

ta, mas ao mesmo Hi ) 

tempo gentil. Ao con- i 
trário da maioria de a já EM Pra 
seu povo, ele é enorme e lento. Pai da Prince- 
sa Ruto, o grandalhão também não tem nada a 
ver com a sua filha, principalmente no que se 
trata de temperamento e personalidade. 

15. Navi: 

A pequena fada guardiã de Link. Navi é uma 
criatura muito amável e dedicada, como uma 
freira. Ela sempre está 
pronta para aconselhar e t 
proteger Link em sua 
aventura. Cada Kokiri tem 
a sua própria fada guar- 
diã, mas Navi, pelo ape- 
go que adquiriu a Link 
(não leia se não quiser 
estragar a surpresa), fica 


com Link mesmo após 
descobrir que ele não é um Kokiri. 


16. Ganondorf: 
Talvez o mais diabólico vilão de todos os tem- 
pos. Ganondort pretende obter o E 
sagrado Triforce a qualquer cus-— E 
to e nada vai conseguir pará-lo. .“ «. 
Esta é uma ganância que o 
cega, o faz agir sem medir con- 
sequências, importando ape- F a 
nas a obtenção do poder. Ga- SÊ 
nondorf é o único macho en- 
fre a taça dos Gerudos. Por isso ** 
mesmo é o líder, segundo a tradi- É El 
ção, que diz que oúnicomacho, ZE 

: CDE ger 
nascido a cada 100 anos, deve 4 
reinar. Assim, ele é considera- 
do um deus pelos Gerudos. Ganondorf é muito 
poderoso e também temido, mas ele consegue 
pacientemente fazer uma aliança com o Rei de 
Hyrule: No futuro, por uma série de eventos ines- 
perados, ele reina sobre Hyrule e proclama uma 
era de Caos. 


17. Rauru: 

O lendário sábio que construiu o Templo do 
Tempo para proteger o sagrado Triforce. Rauru 
servira como um revelador para a nova fase de 
Link, quando ele se encontra na forma adulta. 


18. Kaepora Ge ra: BRR 

A misteriosa coruja que segue 7 

os passos do pegueno Link e dá “4 

uma porção de informações, di- de EA 
recionando o garoto em suas EE 
tarefas. Dizem que ela é uma à 
reencarnação de um antigo as = + TA 
sábio. 
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CONTROLES 


Você pode (e vai) ficar um pouco confuso com os comandos do jogo ao jogar pela primeira vez. Mas depois de um tempo os controles parecem simples e você 


provavelmente estará realizando as ações por puro instinto, sem ficar pensando que botão apertar para fazer o quê. Para facili 
os comandos e suas funções, descrevemos para você as funções de cada botão e os movimentos básicos r: 


FUNÇÕES DOS BOTÕES 


oBotão Z - Este é o “botão de mira”, sua 
função principal é a de “travar” o seu ân- 
gulo de visão em algo, de maneira que o 
que estiver mirado seja o seu principal foco 
de atenção. Próximo de um objeto, pres- 
sione Z, a câmera irá para os ombros de 
Link e neste objeto ele vai concentrar a 
sua atenção. O seu principal uso será 
quando estiver lutando com inimigos e 
chefes. Você poderá se esquivar ao redor 
da criatura, avançar e retroceder sem per- 
der a visão de seu oponente e nunca dan- 
do as costas para ele. Se houver mais de 
um objeto que pode ser mirado, você pode 
alternar o foco visual entre eles apertan- 
do o botão Z novamente. Você pode mirar 


rar a mira do objeto focado, basta segura 
o direcional para trás e aq a É 


as 


ou Hold (segurar). No Swi ando 
aperta o botão Z, o O 

mirado. Já no Hold, c 

do enquanto vo 

rado (recomen 


Soostumana c 


3 ce Z para 
caminhar com Link sempre. olhando para 
frente (neste caso, se pressionar para os 
lados, Link anda lateralmente). Você pode 
ainda apertar uma vez rapidamente o bo- 
tão Z para que o ângulo de visão mude 


automaticamente para o lado em que Link. 


está olhando. Além disso, dá para combi- 
nar o botão Z com outros comandos, per- 
mitindo, por exemplo, que você defenda 
com o escudo enquanto se movimenta ou 
faça O mesmo enquanto mira com um 
Hookshot ou Arco-e-Flecha. É bom que 
você domine totalmente as funções deste 
botão, pois ele é imprescindível na sua 
aventura. 


oBotão A - Este botão é multi-uso. É o 
botão de ação do jogo, usado para reali- 
zar uma série de movimentos diferentes. 


tica de ação con nfo 


irá abri-la. Próx 
para iniciar uma 
baú com tesouro você 
usada na situação no 1 
õ ce são indicadas em 
inglês. Assim, 
Attack (atai 


pegar ou rar, dependendo 


E Ho objeto. Se for um bloco grande, você 


pode segurar o direcional para trás ou para 
frente para puxar ou empurrar « 

quanto o segura. 

Throw (arremessar): 


parajogarumobjeto | 


que você está segu- * 
rando. Para alguns, 


ue 


você esteja correnc o para, 
arremessar. 


sã 
Dive (mi - serve para nadar de- 


a E e segurar 0 (o) 
botão para afundar na 


rentes para ficar embaixo d'água depen- 
dendo dos itens que você tiver). 

Jump (pulo): aparece quando você está 
com algo mirado ou então segurando o 


botão Z e com o direcional para os lados 


1 para trás. Não serve para pular plata- 
formas, mas sim para fazer movimentos 
defensivos como pulos laterais para 
esquiva ou então o 
backflip. ; 

Open (abrir): apare- / 
ce quando você está , ES 


perto de objetos que” ! = 


podem ser abertos, 
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como portas ou baús. 


e 


ua tarefa de se familiarizar com 


alizados po 


“ Climb (escalar): - apare- 


ce quando você está 
encostado em blocos | 


“grandes e segurando o 


direcional contra ele. . 

Serve para subir no 

bloco ao invés de 

segurá-lo. Usado tam- 

bém para montar Epona, quando você se 
aproxima dela. 

Down (para baixo): - 

serve para você soltar de 

um lugar em que está pen- 

durado (uma escada ou 

na borda de uma platafor- 

ma). Assim, ativando esta | 

ação, Link solta e cai. 

Usado também para des- 

cer de Epona. 

Enter (entrar): aparece quando você está 
perto de locais estreitos, dos quais ape- 
nas Link criança pode passar agachando. 
Ativando esta ação, o pequeno Link pode 
passar pela fenda ou passagem para atin- 
gir novos locais. 

Drop (derrubar): aparece quando você 
está segurando bombas com o direcional 
na posição neutra ou então com a Master 
Sword no altar do Temple of Time. Serve 
para deixar a bomba cair ou então fincar a 
Master Sword no altar paré iajar no tem- 
po. F 

PutAway (guardar): serve para guardar 
armas ou itens que Link esteja empunhan- 
do, só funciona enquanto ele estiver para- 
do ou andando lentamente. 

Check (checar): usado para verificar al- 
guns objetos. Assim, você pode obter in- 
formações de placas ou conseguir dicas 
de inscrições secretas. 

Speak (falar): a ação para conversar com 
as pessoas. Use quando estiver perto da 
pessoa que quer conversar ou então, se 
estiver longe, com a pessoa mirada. 
Next (próximo): em conversas, serve para 
passar para a próxima fala do persona- 
gem. 

Return (retornar): para cancelar um co- 
mando, ação ou então acabar uma con- 
versa. 

Decide (decidir): serve para confirmar 
uma escolha. 

Faster (mais rápido): aparece quando 
você está montando Epona. Aperte en- 
quanto estiver andando com ela para cor- 
rer mais rápido. 

Cast (lançar): este comando aparece so- 
mente quando você está jogando o mini- 
jogo da pescaria. Aperie para lançar o 
anzol ao lago. 


oBotão B - Usado apenas para ataques 


com espada. Se Link não a estiver empu- 
nhando, aperte o botão para desembai- 
nhar sua espada. Se já estiver com ela 
em mãos, você pode usar este botão para 
fazer todo tipo de coisa com ela. É possi- 
vel fazer uma porção de combinações de 
botão e comandos para realizar golpes e 
combos especiais. Você pode segurar o 
botão B para carregar um ataque podero- 
so. Dá também para pressionar o botão 
rapidamente enquanto estiver nadando 
para que Link nade mais rápido. 


oBotão R - Use-o para empunhar o escu- 
do equipado. Você não pode se mover en- 
quanto o escudo estiver empunhado, só 
dá para segurar o direcional em posições 
diferentes para defender em alturas varia- 
das (ou para direcionar a luz refletida com 
o Mirror Shield). 
Mas se você es- 
tiver com um ob- Jal 
jeto mirado ou 

com o Z segura- 

do, é possível se 
movimentar com 
o escudo em mãos. 


oBotão L - Ativa e desativa o mapa exibi- 
do na parte inferior direita da tela. Em 
dungeons, o mapa apenas mostrará áre- 
as já exploradas, as inexploradas estarão 
apagadas. A seta amarela é você ea 
vermelha é por onde você entrou na área. 


oDirecional Analógico - Naturalmente, 
ele serve para você se mover. Quanto mais 
forte você pressionar, mais rápido você irá. 
Ele funciona perfeitamente e permite que 
você se concentre no ns ao invés de 
calcular pulos 

que são decisi- 

vos. Simples- a 28 a 
mente corra EA de 

na direção de x 

um buraco e Link 48 
pulará sobre ele + 
automaticamente. Se t 

for devagar, ele ficará 


pendurado. Além disso, serve para você 
navegar pelos menus e mover seu cursor. 


oBotões C<«q. CV. Cb - São os botões 
utilizados para usar itens. Acionando o 
menu e em seguida a subtela Select Item, 
você pode escolher os itens que vai atri- 
buir a cada um destes botões (basta colo- 
car o cursor sobre o item desejado e en- 
tão apertar o botão ao qual você quer atri- 
bui-lo). Assim, bastará você apertar o bo- 
tão para usar o item atribuído a ele. Como 
há muitos itens, você deverá trocar a atri- 
buição dos botões muitas vezes pelo jogo. 


- oBotão CÁ - Controle de câmera. Ativa a 
visão em primeira pessoa em espaços 
abertos dar uma visão melhor do lugar 


(você pode olhar ao redor com o direcio- 
nal analógico) e também faz a câmera ir 
para cima dentro de casas em alguns lu- 
gares fechados. Quando você estiver com 
algum inimigo mirado, o botão faz Navi lhe 
dar algumas (vagas) informações junto 
com o nome dele. Além disso, algumas 
vezes Navi pode chamar a sua atenção 
no jogo. Atenda-a apertando este botão 
para obter alguma informação. 


oBotão Start - Além de servir como botão 
de pausa, ele acessa o menu com várias 
subtelas. Há quatro subtelas: Select Item 
(para você atribuir itens aos botões C), 
Equipment (onde você confere e define os 
equipamentos de Link), Quest Status (na 
qual você vê o seu progresso, listando 
Spiritual Stones, Medalhões, músicas, 
Heart Pieces e outros itens relacionado às 
suas buscas) e Map (na qual você pode 
conferir o mapa de Hyrule e sua localiza- 
ção nele ou ainda, se estiver em 
dungeons, além do mapa da área, a loca- 
lização do chefe, de baús e os itens de 
dungeon, que são a Boss Key, o Compass 
e o Map). Em qualquer uma destas telas, 
você pode salvar o seu progresso (usan- 
do o botão B). Alterne entre as quatro te- 
las usando os botões R (para ir uma tela à 
direita) ou Z (para ir uma tela à esquerda). 


GOLPES COM A ESPADA 
oCorte Vertical - Segu- 


re Z e aperte B com o 1 1 
direcional na posição » «4 
neutra. Ed 


oCorte Horizontal - Aperte B com o dire- 
cional na posição 
neutra ou então se- 


Sema a gure Z e aperte B com o di- 
y recional para os lados. 


oCorte Diagonal - Segure Z e aperte B 
com o direcional segurado na diagonal. 


oCombos - Basta apertar B várias vezes 
seguidas. E possível fazer combos de dois 
ou até três hits. 


oApunhalar - Segure Z e aperte B com o 
direcional segurado para fren- 

te. Link dá um gol- s 
pe de longo al- 

cance para 

frente (útil para alcançar inimi- 

gos distantes e também se usa- 

do continuamente). 


“ 


Ns 
* 


oGiro de Espada - Segure o botão B para 
carregar um ataque poderoso. Então sol- 
te o botão para que Link faça um ataque 
giratório com ondas que pegam os inimi- 
gos ao redor. Com seu avanço no jogo, 
este giro pode ficar mais poderoso. Você 
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ainda 
pode fazer um 
giro mais fraco e 
rápido simples- / 
mente girando 
o direcional 180º e 

apertando o botão B. De qualquer forma, 
este ataque gasta a barra de magia. 


oAtaque com Pulo - Com um objeto mi- 
rado ou com o botão Z se- 
gurado, pressione o botão 4 
A para fazer um ataque bu N 
com salto. Este tipo de gol- 
pe dobra o dano causado e AE | 
é útil para matar inimigos no 
ar (pode ser feito também com , 
o Megaton Hammer). 


MOVIMENTOS DEFENSIVOS 


oRolar - Quando estiver indo para frente, 
pressione A para rolar. Não chega a ser 
muito útil, mas se precisar, pode cortar o 
dano de golpes recebidos. 


oBackflip - Com um objeto mirado ou com 
Z segurado, segure o direcional para trás 
e aperte A para fazer um backflip, um pulo 
rápido para trás muito útil para ganhar dis- 
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CURSO BÁSICO 
Se você já é veterano da série Zelda, com certeza já está acostumado com muitos elementos do game. Como Ocarina of Time 


traz algumas novidades para a série e também há os estreantes, explicaremos a seguir alguns conceitos básicos do game para 


que você fique familiarizado. 


Navi: 

Voando acima e ao redor de 
sua cabeça, esta pequena 
criatura é a fada pessoal de 
Link, com a qual cada Kokiri 
cresce. Ela é mais útil do que você pode pen- 
sar. Ela frequentemente lhe dará dicas, gritan- 
do coisas como "Por que você não tenta isto?” 
ou "Ei, não seria melhor você 
ir para tal lugar?", etc. A cor 
que ela estiver também sig- 
nifica algo. Quando está 
amarela é porque está sobre 
um inimigo e tenta chamar sua atenção. Verde 
é para secrets. Azul para coisas amigáveis e 


“falando com as pessoas. Para outras situações, 


ela normalmente fica branca e azul brilhante. 
Falar com as Pessoas: 

Se você quer completar este game (ou qual- 
quer RPG / Action RPG) você precisará falar 
com as pessoas. Até mesmo um simples olhar 
pode resolver puzzles ou se- 
gredos. As vezes eles que- 
rem apenas que você lhes | 
faça um pequeno trabalho, |. 
ou conversar... 


forma, é bom conversar com todo mundo. Con- 
fira após realizar uma tarefa ou algum outro ob- 
jetivo importante, como as pessoas mudarão 
frequentemente suas falas. 

Mini-Games: 


Este jogo possui vários mini- 
games e será sempre uma 
boa idéia tentar completá-los 
para saber o que você pode 
adquirir. 


e omitual Stones, Link ficará 
: confinado em uma outra di- 
mensão por sete anos e des- 
: | pertará em um mundo gover- 
nado por Ganondort, rei dos ladrões. Após ter- 
minar o Forest Temple nes- Ee 
ta era, você poderá voltarno 
tempo usando a Ocarina of 
Time. Para isso, você deve- 
rá retornar ao Temple of 
Time para aprender a canção Prelude of Light 
da Ocarina com Sheik, então basta retornar a 
Master Sword ao seu altar. O que você fizer no 
passado, irá afetar o futuro. 
Lutando: 
O maior problema dos jogos [x==: 
3D está nos ângulos de vi- 
são ruins. Mas Zelda vem 
para resolver este problema. 
Basta simplesmente pressi- 
onar ou segurar o botão Z (configurável no 
menu de opções) para você mirar um inimigo 
específico, ou grupo, dependendo da arma. 
Feito isso, Navi irá voar sobre o inimigo mirado 
e o ficará rodeando. A tela ficará com as partes 
de baixo e de cima pretas 
265º (como em filmes Wide 
a” Screen), Link se moverá len- 
=ó tamente, e uma mira irá apa- 
| recer sobre o(s) inimigo(s). 


lateralmente, usar seu escu- 
do como proteção e sua es- 
pada (ou outra arma que 
você tenha) para atacar sem - 
perdê-los de vista e sem precisar dar as cos- 
tas. Ficará assim até os inimigos serem derro- 
tados, ou se você perder a mira. Aprenda a usar 
bem este recurso e você não deverá ter gran- 
des problemas durante a aventura. 

Usando a Visão em 1º Pessoa: 

Algumas armas (Arco-e-Flecha, Hookshot, Fairy 
Slingshot, etc...) têm uma «== 
visão opcional em 1º pessoa. 
Pressionando o botão C que 
você designou para isso. 
Agora você terá uma visão 
da tela inteira, mas tenha cuidado, com esta 
visão você não poderá caminhar. Com a visão 
em 1º pessoa você poderá mirar mais facilmente 
no alvo desejado. Segurando o botão Z você 
poderá mudar a visão para 3º pessoa novamen- 
te, mas assim será mais difícil mirar. Uma boa 
manha para acertar seus alvos com maior pre- 
cisão, é sacar o Hook/Longshot e mirar no ob- 
jeto (já ss esta arma tem mira a laser), então 


y É arma (Arco-e-Flecha, por 
| exemplo). Com isso, a mira 
= da nova arma estará exata- 
mente sobre o ponto em que 
estava a mira cãs do Hook/Longshot e você 
poderá fazer um tiro certeiro. 

Explorando: 

Quando encontrar pedras pelo caminho, levan- 
te-as, exploda-as com bombas, destrua-as com 
-10 Megaton Hammer ou pe- 
“gue-as com as Silver 
Gauntlets. Você poderá ob- 
ter corações de energia, 
Rupees, bombas e outros 
itens, ou até uma passagem secreta. Sempre 
procure em todos os lugares 
por Rupees e outros itens, 
como embaixo de arbustos, 
pedras, árvores, fendas, pa- 
redes, etc. Especialmente E É 
em Hyrule Field. Em muitos lugares do jogo, 
Navi vai ficar verde em lugares aparentemente 
inúteis, nestes você poderá, na maioria das ve- 
zes, usar uma de suas músicas (na maioria das 
vezes, Song of Storms, Scarecrow's Song, Song 
of Time, Zelda's Lullaby ou Sun's Song). Se 
você tiver a Stone of Agony e estiver usando 
um Rumble Pack, seu controle vai tremer sem- 
pre que estiver passando perto de um segredo. 
Procure achar o lugar em que o acessório vibre 
com maior potência, então use uma bomba, ou 
o Megaton Hammer ou a Song of Storms (na 
maioria das vezes, um destes três vai revelar o 
segredo) 

Andando/Correndo: 

Em grande parte do jogo você estará correndo, 
ou seja, aplicando a pressão 


gico. Mas algumas vezes é 
bom andar com cautela para 


* estiver cruzando pontes es- 
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treitas, ande bem devagar -—— 
para evitar uma queda inde- 
sejável. Se estiver perio de 
bordas de precipícios, você 
pode andar bem devagar na 
direção da borda para se pendurar (se for cor- 
rendo, Link vai pular direto lá para baixo). 
Voltando em lugares já visitados: 
Se você estiver perdido e não consegue fazer 
nada para prosseguir no 
jogo, fique sabendo que será | ==> 
necessário, como em qual- 
quer RPG, muitas vezes, 
voltar à lugares já visitados. 
Procure voltar a uma cidade 
depois de completar uma dungeon ou acessar 
um lugar que antes parecia inatingível e agora 
é possível com um novo item. 
Usando o mapa: 
Para não se perder. consulte o mapa constan- 
temente (no menu acionado com Start, na 
subtela “Map”). Há dois tipos ===: T 
de mapa: do mundo de RE 
Hyrule e de dungeons. O pri- 
meiro aparece quando você 
está em qualquer lugar de == 
Hyrule que não seja uma dungeon, já o segun- 
do aparece, obviamente, quando você está em 
E » dungeons. Ambos os mapas 
£ exibem apenas os locais pe- 


* Além do mapa do menu, há 
Z um pequeno mapa transpa- 
rente no canto inferior direito da tela de jogo 
para referência rápida. Nos mapas você pode 
conferir a sua posição atual e o local por onde 
você entrou na área. 
Fiquei travado (Small Keys e portas): 
Nas dungeons mais avançadas, você terá mais 
um elemento: as Small Keys. Estas chaves 
servem para abrir portas trancadas. Uma Small 
Peste Key só pode ser usada na 
dungeon em que ela foi pega 
e abre qualquer porta tran- 
cada desta mesma dungeon. 
Isso pode gerar uma impres- 
são de que você ficou “preso” no jogo, sem 
possibilidade de progresso, quando esgota seu 
estoque de Small Keys e ainda há portas a se- 
rem abertas. Mas isso jamais acontece neste 
game, sempre há mais Small Keys se ainda 
restarem portas não abertas. Portanto procure 
direito. 
Passagem de tempo: 
ya (0) tempo passa enquanto 


eveeenenos 
== 


= do game (geralmente, o tem- 
HF» po só pára quando você está 
em cidades ou em 
dungeons). Assim, é possi- 
vel ver toda a passagem do 
tempo, desde a alvorada, o 
sol bem alto, o pôr-do-sol, a 
queda da noite e a madru- 
gada. Alguns de seus objeti- 
vos só podem ser cumpridos em certas horas 
do dia. Então experimente visitar os locais em 
horas diferentes para saber o que muda. 


Você não esperava um RPG sem menus e uma porção de indicações na tela, né? The Legend of Zelda: Ocarina ofTime traz alguns menus e outras indicações visuais 
que você deve compreender para que possa prosseguir. Apesar de serem muito mais simples que nos RPGs tradicionais, os menus e indicações podem confundir os 
iniciantes. Portanto vamos explicar a função de tudo. Listamos as telas de jogo em ordem numérica e indicamos cada parte com letras para sua referência, então 


AS INDICAÇÕES NA TELA 


descrevemos para que serve cada indicação. Confira abaixo. 


Começando: | 


o apresentação, você será man- 
atela de seleção de arquivos 


a e você pode levar até 30 horas para 
iminá-lo, é necessário salvar o seu pro- 
resso para que você possa parar e con- 
inuar mais tarde do ponto onde parou. 


— Para salvar o seu progresso, você deve 
escolher um slot onde ele ficará grava- 


do. Zelda tem três slots para: você dar 
* Save (A, B e C da imagem 1). Quando 


o nome do Save (co e caso deA e 
Q na imagem ei vazio, 
sem nenhum Save, não haverá nada a 
s u lado (como em B). Caso você quei- 
| copiar um jogo já salvo de um slot para 
itro, basta escolher o comando Copy 
(D), então o slot que você quer copiar e 
epois o slot no qual você deixará esta 
“cópia (é necessário ter pelo menos um 
slot vazio para isso). Se quiser apagar 
um save, basta escolher o comando 
Erase (E) e então o slot que você quer 
apagar, confirmando em seguida, Nesta 
tela, você ainda tem acesso ao menu de 
opções, escolhendo o Options (F). No 
menu de opções você pode alterar o tipo 
de som (entre Stereo, Mono, Headset, 
ara ouvir com fone de ouvido, 
d, que cria um aspecto 3D de 
eito de mirar no Z Targeting 
(Switeh, para mira fixa que você troca 
quando aperta o botão; Ze e Hold, no qual 
você deve segurar Z para manter algo 
mirado) e também o brilho, com a opção 
Brightness; Quando você inicia um jogo 
novo, escolhendo um arquivo vazio para 
salvar este jogo, você pode entrar um 
nome, que será o nome do seu perso- 
nagem (que na verdade é Link, mas você 
pode colocar o nome que quiser). 


: Quando quise 
- Vo, você deve de 


esta tela há o número do 
do save (A). quantas ve- 
já morreu (B), o número de 
cotações na sua barra de energia (C) e 
quantas Spititual Stones e medalhões 
você já pegou (D). Se este é mesmo o 
save que você quer continuar, basta con- 
firmar com Yes, se não, dê Quit, 


Mais ao meio, 
: temos o ícone do botão B(C, que indica 


via E 
250 Ea Es 


corações na sua barra de energia (A » que 
vai aumentando | Heart Pieces e 


ra de: magia ( parece “depois 


m uma Great Fairy). 


dano topo datela, nós 


a espada que você está equipado) e do 


“bo ão A (D, que é o botão de ação, indi- 


cando o que você pode fazer). No canto 


“superior direito, nós temos os ícones dos 


“botões do complexo C (E, indicando os 
itens que você pode usar com os botões 
C4q, CY e Cb). Na parte de baixo à 
esquerda da tela, temos o número de 
Small Keys (F, que aparece somente em 
dungeons com Link adulto) e também a 
quantidade atual de rupees (G, este é o 
seu dinheiro). Por fim, no canto inferior 
direito da tela, nós temos o mapa da área 
em que você está (H, que, em dungeons, 
só aparece depois de obter o Map, mas 
em outros lugares sempre está disponí- 
vel; você pode desligá-lo com o botão 
L). 


Os menus: 

Se você apertar Start durante o jogo, vai 
acessar o menu, composto de quatro 
diferentes subtelas. seia, agora o que 
indica e para que s serve cada tela. 


£ 500 “006 to o Equip. a 


Subtela Select Item: 

A primeira subtela é a Select Item (ima- 
gem 4). Todas as subtelas têm algumas 
indicações comuns, que aparecem em 
todas elas. A começar das indicações no 
topo da tela, o Return (A, que é acessado 
com o botão Start e serve para voltar à 
tela do jogo) e também o Save (B, 
acessado com o botão B, serve para 
salvar o seu progresso a qualquer mo- 
mento; use bastante esta função). Ou- 
tras indicações comuns são o Z (C da 
imagem 4, acessado apertando o botão 
Z ou colocando o cursor sobre o icone e 
confirmando com A; serve para ir à 
subtela anterior) e o R (D da imagem 4, 
acessado apertando o botão R ou colo- 
cando o seu cursor sobre o ícone e con- 
firmando com o botão A; serve parair à 
próxima subtela). Nesta subtela de 
Select Item, você tem uma grande jane- 
la central (E) onde estão exibidos todos 
os itens que você já adquiriu. Se algum 


E esquerdo, estão a nad de 


WORLD GAMES 


ou >») ao qual você quer atribui 
or fim, na parte de baixo da tela, há 
ma pequena barra (F) que indica o 
nome do item ou opção com a qual você 
está com o cursor sobre. 
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Subtela Equipment: 

A próxima subtela do menu que analisa- 
remos é a Equipment (imagem 5). Nes- 
ta subtela, primeiro temos, no lado es- 
querdo da tela, os itens de efeito cons- 
tante (A), que não precisam estar equi- 
pados para funcionarem, estão o tempo 
todo “ligados” (para Link criança, estes 
itens são, de cima para baixo, Deku 
Seeds Bag para Fairy Slingshot, Bomb 
Bag, Goron Bracelet e Silver ou Golden 
Scale; para Link adulto, são Quiver para 
Fairy Bow, Bomb Bag, Silver ou Golden 
Gauntlet e Silver ou Golden Scale). No 
centro da tela nós temos a imagem de 
Link com os equipamentos que você 
escolhe (B). Na parte direita da tela es- 
tão os equipamentos propriamente ditos 
(se algum equipamento estiver “apaga- 
do”, ele não pode ser usado na forma 
atual de Link). Na primeira linha (C), nós 

“temos as espadas (da esquerda para a 
direita, a Kokiri Sword, Master Sword e 
Giant's Knife ou Biggoron's SUOio). Na 
segunda linha (D) estão os escu los (na 
ordem, Deku Shield, Hylian Shield e 
Mirror Shield). Na terceira linha (E) é apa- 
recem as roupas (da esquerda para a 
direita, estão a Kokiri Tunic, Goroniálio 
e Zora Tunic). Finalmente, na quarta. 


EE 


nha (F), estão listadas as botas. (nov a- 


mente na ordem, as Kokiri Boots, lron | ; 
Boots e Hover Boots). Na parte de baixo. El 


da tela, ainda temos a barra que indica. 
o nome do item ou opção em que você. 
está com o cursor (G). 
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Subtela Qu ES tStatus: 

Esta subtela (imagem 6) indica o seu pro- 
gresso durante a aventura. Em primeiro 
lugar, no canto superior esquerdo da ja- 
nela, nós temos os itens Stone of Agony 
(A) e Gerudo's Card (B), como também 


coletados, você ganha 
sua barra de energia). Um 


já aprendeu (E) e também as Es mu- 
sicais de cada uma (F, que aparecem se 
você colocar o cursor sobre uma delas). 
Na parte direita nós temos os medalhões 
que você já coletou (G, começando de 
cima no sentido horário, temos o Light 
Medallion, Forest Medallion, Fire 
Medallion, Water Medallion, Shadow 
Medallion e Spirit Medallion) e também 
as Spiritual Stones coletadas (H, da es- 
querda para a direita estão a Kokiri's 
Emerald, o Goron's Ruby e a Zora's 
Sapphire). Novamente na parte de bai- 
xo da tela, temos a barra que indica o 
nome ou opção selecionada (|). 


Há dois tipos de mapa: o de Hyrule, 
quando você está fora de dungeons, e o 
de dungeons, quando você está em uma 
dungeon, é claro. No primeiro tipo (ima- 
gem 7), nós temos o seu cursor (A), que 
você pode colocar em qualquer ponto 
azul do mapa, o local atual em que Link 
está (B), o nome do local em que está 
Link (C) e também o nome do lugar que 
você está com o cursor (E). Se o lugar 
que você estiver com o cursor não tiver 
mais Golden Skulitulas para matar, apa- 
rece um ícone de aranha do lado do 
nome (D). 


?* RetumGaye Decide 


“O mapa de dungeon (imagem 8) é um 
- pouco mais complexo. Nele nós temos 


os andares (A), o andar em que Link está 
(B) e o andar em que está o Boss (C), 
tudo no lado esquerdo da tela. Do lado 
direito nós temos o nome da dungeon 


já passou « o andar selecionado em 


já te 
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The Ei of Zelda 


ESPADAS 
= Ra de a a 


E primária de Link adulto, ne- 


essária para viajar no tempo: 
Encontrada no Temple of Time após ter to- 
das as 3 Spiritual Stones. 
hi penas para Link adulto, é realmen- 
mas quebra facilmente: 
Pode ser comprada por 200 rupees do Go- 
ron gigante. Como Link adulto, ache a pa- 
É rede no terceiro andar que pode ser explo- 
“dida (está entre duas bomb flowers) e bombardeie 
a caminho para o Giant Goron. 
E word - versão da Giant's Knife que é 
E LRN Ni 
á Papidisagidncia de troca de Link adulto para obtê- 
“la (veja na seção “Trocas de Link Adulto”). 
ESCUDOS 
hield - escudo primário de Link criança (pres- 
sione R para usá-lo 
Colete 40 rupees na Kokiri Forest cortando 
3 arbustos e quebrando pedras, etc. (dentro 
da casa de Mido) e compre-o no shop da 
est. E 
leld - escudo primário de Link adulto, o 
pode usá-lo para bloquear pedras que 
santo estiver escalando a Death Moun- 


ser comprado no Market (de prefe- 


ia depois de entregar a carta da prin- | 


ara o guarda na entrada para o Dea- 
tain Trail, pois assim você terá um descon- 
, ou achado na Graveyard da Kakariko Village. 
“Procure uma lápide no cemitério que tem três flo- 
puxe-a para achar o escudo. 
“Mirror Shield - Apenas para Link adulto. Reflete ata- 
ques mágicos e luz. Pode também absor- 
(À ver ataques mágicos e soltá-los: 
E Encontrado no Spirit Temple. 
ROUPAS 
Kokiri | Link começa com ela. 
Goron Tunic - apenas para Link adulto, Per- 
mite entrar em lugares quentes sem limite 
— PET de tempo, é resistente. ao calor: 
<a Pode ser comprada no shop da Goron City. 
Também pode ser encontrada com Link 
“adulto, falando como o Goron jovem (filho de Daru- 
nia) com o mesmo nome de Link. Ele está no ter- 
ceiro andar da Goron City. Use uma Bomb para 
fazê-lo parar de rolar, então fale com ele para con- 
Salso 
- Permite ficar embaixo d'água sem li- 
mite ai te mpo: 
Pode ser comprada no shop do Zora's Do- 


main. (você deve derreter o gelo na porta : 


como Link adulto, entre na Ice Cavern na des 

Fountain (atrás da sala do trono) e ache uma Blue 

Flame. Pegue a Blue Flame em uma garrafa, retor- 

ne ao King Zora congelado e use-a para derretê-lo. 
' Fale comele e ele a dará para você. 

BOTAS 
ne Kokiri Boots - Link começa com ela. 

Iron Boots - apenas para Link adulto. Faz 
afundar em qualquer água e andar lenta- 


Encontrada na lce Cavern na Zora's Foun- 
tain (atrás da sala do trono de King Zora). 
a Está em um baú no final da ice Cavern. 
*— À Hover Bools - apenas para Link ádulto. Per- 
» Jd mite "flutuar" no ar e água por alguns se- 
| gundos: 


co no Shadow Temple. 


ae ITENS DOS BOTÕES € 
Apenas para Link criança: 
Weird Egg - O que você pode fazer com um ovo? 
Na realidade, muitas coisas, Mas este aqui você 
não terá tempo de fazer muita coisa, ele vai chocar 
mesmo: 
Malon o dará para você no lado de fora do Hyrule 
Castle. 
Chicken - Com uma galinha você poderia fazer uma 
boa canja, ou outras coisas, dependendo da sua 
imaginação, Mas esta aqui serve muito bem para 
acordar o preguiçoso do Talon: 
Ela simplesmente vai sair do ovo quando ele cho- 
Car. 
Zelda's Letter - Um bilhete com a assinatura da Prih- 
cesa Zelda, permitindo que você suba a Death 
Mountain: 
A própria Princesa lhe dará o bilhete quando você 
a encontrar no Hyrule Castle. 
Keaton Mask - Uma máscara bonitinha, para você 
vestir e ver 0 que as pessoas acham: 
A primeira máscara disponível no Happy Mask Shop 
quando ele se abre (depois de entregar o bilhete de 
Zelda ao guarda no pé da Death Mountain). 
Skull Mask - Uma máscara de caveira, pode assus- 
tar algumas pessoas: 
Disponível no Happy Mask Shop quando você já 
tiver vendido a Keaton Mask (para o guarda no pé 
da Death Mountain) 
Spooky Mask - Esta é realmente uma máscara para 
assustar, ou você pode ser também chamado de 
cara de pau: 
Depois de vender a Skull Mask (para o skull kid 
sobre o tronco na Lost Woods) ela fica disponível 
no Happy Mask Shop. 
Bunny Hood - Simplesmente u-m-a g-r-a-ç-a, um 
luxo, chiguérrimo. Um par de orelhinhas de coelho 
pra você se divertir: 
Obtenha esta peça básica do vestuário G no Ha- 
ppy Mask Shop depois de vender a Spooky Mask 
(para,o garotinho no Graveyard, de dia), 
Mask of Truth - Permite falar com as Gossip Stones 
(essas pedras que lhe informam o tempo quando 
você bate com sua espada): 
Pegue-a no famoso Happy Mask Shop quando ti- 
ver vendido o maravilhoso Bunny Hood (para o cor- 
redor que está no Hyrule Field). 
Goron Mask - Uma simples máscara para você se 
fantasiar de Goron: 
Quando você já tiver acesso à Mask of Truth, a Go- 
ron Mask também estará disponível. Você já deve 
saber onde pegá-la. 
Zora Mask - O mesmo que a Goron Mask, mas esta 
é uma fantasia de Zora: 


“Você a ganhará no mesmo lugar e sob as mesmas 
j condições que a Goron Mask, 


Mask - A última das máscaras de Link, para 
asiar de Gerudo: 


“Juntamente com a Goron e a Zora Mask, você a 


recebe no Happy Mask Shop quando tiver acesso 

a Mask of Truth. 

Deku Sticks - pode ser aceso com um fogo e en- 
tão ser usado para acender tochas ou quei- 
mar alguns lugares: 

AM Comprado em lojas ou obtido de Deku Baba 

(a planta comedora de gente). 

Fairy Slingshot - acerta os inimigos e objetos de 
longe: 


Encontrado deniro da Deku Tree na sala 
com um bloco flutuante que cai quando você 

E pisa nele. 

Boomerang - paralisa ou mata os inimigos longe e 
volta para você: 
Encontrado dentro do Jabu-Jabu's Belly. 
Ache uma sala com todos os peixes voa- 
dores e mate-os para obtê-lo. 
| Fairy Ocarina - toca música mágica: 
É Dado a você por Saria quando você deixa 
a Kokiri Forest pela primeira vez. 
Magic Bean - Pode ser plantado em terra fofa: 
y4 Pode ser comprado de um personagem 
perto da entrada para Zora's River por 10 
fd rupees cada (são 10 no total e a cada um 
que você compra o preço aumenta em 10 rupees). 
Apenas para Link adulto: 
Pocket Egg - Um ovo em miniatura, que bem pode- 
fia ser um ovo de codorna, mas é apenas um sim- 
ples ovo que está chocando: 
Fale com a mulher das galinhas em Kakariko Villa- 
ge (como Link adulto). 
Pocket Gucco - Uma galinha em miniatura que, no- 
vamente, serve para acordar Talon (numa casa em 
Kakariko): 
Espere o Pocket Egg chocar. 
Cojiro - Uma espécie rara de galinha azul, que é 
muito triste e por isso raramente canta: 
Leve a Pocket Cucco de volta para a mulher das 
galinhas depois de acordar Talon. 
Odd Mushroom - Um cogumelo que serve muito 
bem para fazer poções, mas que é perecível: 
Mostre Cojiro para o irmão da mulher das galinhas 
(em Lost Woods). 
Odd Potion - Uma poção feita com cogumelos ra- 
ros: 
Entregue o Odd Mushroom à pessoa no Weird Po- 
tion Shop em Kakariko Village. 
Poacher's Saw - Uma serra de carpinteiro: 
Leve a Odd Potion para a garotinha na LostWoods 
(no mesmo lugar em que estava o irmão da mulher 
das galinhas). 

Broken Goron's Sword - Uma espada enorme e po- 
derosa, só que ela está quebrada. É bom levá-la 
para alguém consertar: 

Entregue a Poacher's Saw para o chefe dos carpin- 
teiros no Gerudo Valley. 
Prescription - Uma receita para um colírio que alivi- 
ará a dor nos olhos do Big Goron: 
Entregue a Broken Goron's Sword para o Big Go- 
ron no topo da Death Mountain. 
Eyeball Frog - Um ingrediente para produzir colírio: 
Leve a Prescription para King Zora no Zora's Do- 
main. 
Evedrops - O colírio propriamente dito, já prepara- 
do e pronto para ser aplicado: 
Entregue o Eyeball Frog para o cientista no labora- . 
tório do Lake Hylia. 
Claim Check - O papel que prova que você tem di- 
feito a um prêmio: 
Dê o Eyedrops para o Big Goron no topo da Death 
Mountain, 
ara Fairy Bow - atira flechas de vários tipos de 
longe: 
Encontrado no Forest Temple na sala su- 
périor com os Stalfos. 
Eire Arrows - flechas de fogo que precisam de al- 
gum MP para serem usadas: 
Logo após terminar o Water Temple, em 
frente à pequena ilha com dois pilares (há 
uma placa explicando). Atire no sol nascen- . 
te com uma flecha (use a Sun's Song para conse- 
guir o sol nascente mais rapidamente). A Fire Ar- .. 
row cairá na pequena ilha, então nade até ela. 
lee Arrows - congela os inimigos. Gasta MP: 


| 40 Tokens dourados - Bombchu. 
50 Tokens dourados - Heart Piece. 


|| Skulltulas mortas e restantes. 
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| Há uma família muito rica que foi amaldiçoada na Kakariko Village. Seus membros parecem aranhas e a maldição vai sendo 
| dissipada quando você mata Golden Skulltulas espalhadas através do mundo e coleta seus Tokens dourados. Há 100 Golden 
skulltulas no total. Quando você mata todas as Golden Skulltulas de um lugar (dungeon ou ponto do mapa principal), aparece 
um símbolo de Skulltula no nome do lugar na subtela de mapa. Quando você tiver matado um certo número de Golden Skulltu- | 
las, volte para a casa da família rica e uma das crianças pode ter voltado ao normal. Fale com ela para ganhar um prêmio. 
| Abaixo está a lista do que você pode ganhar: 


| 10 Tokens dourados - Adults Wallet: permite que você carregue um máximo de 200 rupees. 
| 20 Tokens dourados - Stone of Agony: faz o seu Rumble Pack tremer quando há segredos por perto. 
30 Tokens dourados - Giant's Wallet: permite que você carregue um máximo de 500 rupees. 


100 Tokens dourados - 1 rupee dourado (que vale 200 rupees) que pode ser pego quantas vezes você quiser. 


| As Golden skulltulas podem ser achadas por toda parte. Algumas Skulltulas você pode até achar e matar, mas não poderá 
pegar o Token que elas deixam até ter o item certo. Muitas precisam que você tenha o Boomerang, Hookshot ou Longshot para 
pegar o Token deixado. A maioria das Skulltulas encontradas fora de dungeons só aparecem à noite. Não há uma ordem 
específica para você pegar as Skulltulas. Apenas as numeramos e separamos por localidade para facilitar o seu controle de 


Criança 
01-Atrás da Know-it-All-Brothers Hou- 


se (a noite). 


02-Solo fofo (Soft Soil) perto do Shop 
(você precisa usar uma garrafa com 
Bugs). 


Adulto 
03-Atrás da House of Twins (você pre- 
cisa do Hookshot). 


Adulto 

04-Ache um círculo de pedras perto da 
entrada para o Gerudo Valley. Quebre 
a pedra vermelha que está no centro 
com o Megaton Hammer, deixe uma 
bomba para abrir um buraco no lugar 
em que estava a pedra e desça. Lá, 
use Din's Fire para revelar a Golden 


skulltula atrás da vaca e das teias. 


Ambos 

05-Saindo da Kakariko Village, vire 
para a direita e siga para uma peque- 
na árvore à leste do castelo. Solte uma 
bomba na base dela e um buraco será 
revelado. Entre por ele e encontre a 
Skulitula perto do teto. 


Criança 

06-Numa caixa dentro da casa do 
guarda na entrada do Market (quebre 
a caixa rolando para encontrá-la). 


Criança 
07-Na primeira árvore que você vê ao 
entrar nos arredores do castelo (role 
para derrubar a Skulltula). 


08-Depois de passar pelos guardas 
nos arredores do castelo, siga pelo 
canal d'água até chegar no canto onde 
há uma grande árvore. Toque a Song 
of Storms, desça pelo buraco e explo- 
da as paredes. 


Adulto 

09-À direita do castelo há um arco de 
pedras. A Skulltula está na parte de 
trás do arco (à noite, você precisa do 
Hookshot). 


Criança 
10-Logo depois de passar a porteira 


para o campo, você verá uma árvore 
à sua esquerda. Role na árvore para 
que a Skulltula apareça. 


11-Na parte de trás do grande cerca- 
do de madeira no campo, atrás da por- 
teira (à noite). 


12-No muro de pedra do rancho, à no- 
roeste do pequeno estábulo com as 
vacas (à noite, você precisa do Boo- 
merang). 


13-Perto do teto da casa de Talon (do 
lado de fora), numa das janelas de 
cima (à noite, você precisa do Boome- 
rang). 
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Criança 
14-Role na primeira árvore, logo de- 


pois da entrada. 


15-Na parede esquerda da House of 
Skulltulas (à noite). 


16-Na pilha de tijolos vermelhos no 
centro da vila (à noite). 


17-Do lado direito da casa do filho do 
guarda (a noite; a casa perto da entra- 
da para o Death Mountain Trail, ao 
norte da vila). 


18-Há uma na escada da torre alta (à 
noite; você precisa do Slingshot). 


Adulto 

19-Na parede sobre a casa de Impa 
(à noite; é a casa onde vive a mulher 
das galinhas; você precisa do Longshot 
para subir no telhado). 


Criança 
20-Subindo na parede sudeste (à noi- 
te; você precisa do Boomerang). 


21-Solo fofo ao sul das lápides da es- 
querda (você precisa usar uma garra- 
fa com Bugs). 


Criança 
22-Andando duas telas à esquerda 


você vai encontrar um solo fofo perto 
da escada (você precisa usar uma 
garrafa com Bugs). 


ps a esa usar uma gar- 
com Bugs). 


No mesmo local da Skulltula 23, 
te um Magic Bean e volte como 
adulto. Suba na plataforma flutuante e 
você encontrará a outra (à noite). 


; “SACRED FOREST MEADOW 
dulio 
25-Na parte do labirinto com os gigan- 
tes que empurram, vá pela parte de 
cima e você verá uma Skulitula na pa- 
rede do lado leste (à noite). 


ê DEATH MOUNTAIN TRAIL 
Criança 
26-Solo fofo logo na entrada para a 
Dodongo's Cavern (você precisa usar 
uma garrafa com Bugs). 


27-Pouco depois de entrar no Death 
Mountain Trail, você verá uma parede 
rachada no lado direito do corredor. 
Exploda-a com uma bomba e você en- 
contrará a Skulltula (à noite). 


Adulto 

28-Atrás da pedra vermelha que está 
acima à direita da entrada para a 
Dodongo's Cavern, perto da Bomb Flo- 
wer. Use o Megaton Hammer para 
destruir a pedra (a noite). 


29-Pouco antes de chegar no topo da 
montanha, na parte em que chovia 
pedras da erupção do vulcão há algu- 
mas pedras vermelhas. Destrua-as 
com o Megaton Hammer até encon- 
trar a Skulltula (a noite). 


GORON CITY 
Criança 
30-No nível superior da Goron City há 
- Uma sala com uma porção de pedras. 
Destrua uma caixa nesta sala para re- 


— velaruma Skulituja. 


Adulto e 
—  81-Atrás da plaqueta de madeira que 
* está na plataforma central suspensa 


elas. pras (a hope, você ns sa do 


32-Quebre a caixa que está logo na 
entrada da Death Mountain Crater. 


33-No solo fofo perto da entrada para 
o Fire Temple (use o Bolero of Fire para 
chegar lá; você precisa usar uma gar- 
rafa com Bugs). 


ZORA'S RIVER 
Criança 
34-Role logo na primeira árvore que 
você encontrar depois de entrar no 
Zora's River. 


35-Perto da entrada para o Zora's Do- 
main, na cachoeira, desça e você vai 
encontrar uma na parte debaixo da 
escada (à noite). 


Adulto 

36-Plante um Magic Bean no solo fofo 
como criança e suba na plataforma vo- 
adora como adulto. Logo no começo 
da viagem, a folha vai passar sobre 
uma plataforma alta com uma rocha 
no meio de um círculo de pedras. Des- 
ça nesta plataforma, olhe no alto da 
parede ao sul e você verá a Skulltula 
(a noite). 


37-Subindo o rio, antes de chegar na 
cachoeira, após a ponte, no corredor 
estreito, olhe para cima à esquerda e 
você verá uma Skulitula no alto da pa- 
rede (a noite, você precisa usar o Lon- 
gshot). 


ZORA'S DOMAIN 
Adulto 
38-Suba até o topo da cachoeira con- 
gelada e você verá a Skulltula andan- 
do na parede ao lado (à noite, você 
precisa usar o Hookshot). 


ZORA'S FOUNTAIN 
Criança 
39-Na pequena ilha no canto sudeste 
desta área há uma árvore, role nela 
para revelar mais uma. 


40-Na parede à direita do tronco caí- 
do (a noite; você precisa usar o Boo- 
merang). 


Adulto 

41-Na pequena ilha no canto sudeste 
desta área, em frente a Faerie's Foun- 
tain, levante a rocha cinza para reve- 
lar um buraco que leva a uma (você 
precisa da Silver Gauntlets). 


vem mi 


LAKEHYLIA 
Criança 


42-Atrás do laboratório do Lake ia E 
(à noite; você precisa do Boomerang). 


43-No solo fofo perto do laboratório 
(você precisa usar uma garoa com 


Bugs). 


44-Em um dos dois pilares da peque- 
na ilha onde você pega a Fire Arrow (a 


noite). 


Adulto 
45-No topo da árvore seca da ilha com 
o simbolo do Triforce, sobre o Water 
Temple (à noite; você precisa usar o 
Hookshot para subir na árvore) 


46-No fundo do poço dentro do labo- 
ratório há uma caixa, role para destui- 
la e revelar a Skulltula (você precisa 
das Iron Boots para afundar). 


GERUDO VALLEY 
Criança 
47-Na área abaixo da entrada bloque- 
ada para o Forte, na beira do rio (a di- 
reita da ponte), há um solo fofo ao lado 
de uma vaca e uma Gerudo (você pre- 
cisa usar uma garrafa com Bugs). 


48-Logo ao entrar no Gerudo Valley, 
quando estiver cruzando uma estreita 
ponte, olhe para a direita e verá uma 
Golden Skulkula (à noite; você preci- 
sa usar o Boomerang). 


Adulto 

49-Olhe para cima no muro atrás da 
tenda do outro lado da ponte (a noite; 
você precisa usar o Hookshot). 


50-Na perna esquerda do arco de pe- . 


dra próximo à tenda do outro lado da 


ponte (a noite; você precisa usar o. 


Hookshot). 


GERUDO a 
Adulto 


51-Há uma bem no alto ao centro do 
muro leste do Forte E noite; você e 


cisa usar o Hookshot). 


52-No alvo norte do jogo de arco-e-fle- 
cha a cavalo (à noite; você oe usar | 


o Hookshot). 


HAUNTED WASTELAND | 
Adulto 
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53-Dentro do forte de pedra onde você 
encontra o guia fantasma no meio do 
deserto (você precisa usar Oo 


Hopisnou: 


DESERT COLOSSUS 
Criança 
54-No solo fofo perto da entrada para 
o SpiritTemple (use a Requiem of Spi- 
rit para chegar até lá; você precisa usar 
uma garrafa com Bugs). 


Adulto 

55-Logo ao chegar na área do Desert 
Colossus, vá para a esquerda e ela 
estará em uma palmeira perto do oá- 
sis seco (a noite; você precisa usar o 
Hookshot). 


56-Plante o Magic Bean no solo fofo 
da entrada do Spirit Temple como cri- 
ança e volte como adulto para subir 


“na plataforma voadora. Em certo mo- 


mento ela vai passar por cima de uma 
grande rocha perto da Fairy Fountain 
sobre a qual está uma Skulltula (à noi- 
te). 


GOLDEN SKULLTULAS 
EM DUNGEONS 
DEKU TREE 
Criança 
57-Numa pequena alcova do lado di- 
reito da sala com três plataformas le- 
vadiças no terceiro andar. 


58-Na grande sala que você cai de- 
pois de atravessar a teia no chão do 
primeiro andar. Na trepadeira que o 
leva de volta para cima para a sala de 
entrada da dungeon (você precisa usar 
o Slingshot). 


59-Na mesma grande sala da anteri- 
or. Olhe para as grades que impedem 
a sua passagem para o túnel de água 
na parede norte. Você precisa empur- 
rar a pedra primeiro para pegar o 


“Token deixado. 


“60-Atrás da única parede que dá para 


explodir na Deku Tree. Depois da gran- 
de sala lá embaixo, passe por baixo 
do buraco e a parede estará à sua di- 
reita atrás das teias. Exploda a parede 
e você a encontrará (você q usar 


' Bombse Boomerang). 


DODONGO'S CAVERN 


Criança 
61-Na passagem a direita da grande 


sala principal, há uma parede que pode 
ser explodida. Destrua-a matando um 


Baby Dodongo perto dela para revelar 


a sala com a Skulltula. 


62-Na sala da grande escada (que 
você faz cair com a explosão das 
Bomb Flowers). Olhe perto da trepa- 
deira perto da porta do segundo an- 
dar. 


63-Na sala antes do chefe onde você 
tem que empurrar alguns blocos há 
uma parede que dá para explodir no 
extremo norte da sala. Faça isso e de- 
pois exploda a estátua para revelar a 
Skulltula (você precisa usar Bombs). 


64-Na sala da grande escada, em um 
pequena alcova logo acima da esca- 
da. Você precisa entrar na dungeon 
mais tarde, usar o pilar que se eleva 
na grande sala principal para alcan- 
çar o segundo andar e então prosse- 
guir até a sala da escada. A escada 
ainda estará suspensa, então você po- 
derá alcançar a Skulltula (você preci- 
sa usar o Boomerang). 


Adulto 

65-Vá para o corredor à direita da gran- 
de sala principal com os Baby Dodon- 
gos explosivos. Há uma alcova acima 
a esquerda no meio do corredor. Use 
a Scarecrow's Song para alcançar a 
Skulltula (você precisa usar o 
Hookshot). 


INSIDE JABU-JABU'S BELLY 
Criança 
66-Na trepadeira da sala com um swi- 
tch no meio que eleva o nível da água 
(você precisa usar o Slingshot). 


67-Na sala que tem vários buracos su- 
gadores no chão, volte quando o ten- 
táculo verde não estiver mais e cai pelo 
buraco onde ele estava. Você vai en- 
contrar a Skulltula numa parede na 
sala lá embaixo (você precisa usar o 
Boomerang). 


68-Perto da Skulltula anterior, na mes- 

ma sala (você o ia o Boome- 

rang). 

69-Na trepadeira na sala antes do che- 

fe (você precisa usar o Slingshot). 
FOREST TEMPLE 
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Adulto 

70-Logo na sala de entrada, onde es- 
tão dois Wolfos, na parede da direita, 
lá em cima, na trepadeira (você preci- 
sa usar o Hookshot). 


71-Na parede direita da grande sala, 
perto da escadaria do lado oposto da 
entrada (você precisa usar Oo 
Hookshot). 


72-No pátio ao ar livre do nordeste, na 
parede na ilha à nordeste desta área 
(você precisa usar o Hookshot; use o 
Hookshot no pequeno baú para che- 


gar até a ilha). 


73-No pátio ao ar livre do noroeste, no 
segundo andar, apenas alcançável 
pela sacada (você precisa usar o 
Hookshot). 


74-Na sala rotatória logo antes do che- 
fe, em uma das salas reveladas (você 
precisa usar o Hookshot). 


FIRE TEMPLE 

Adulto 

75-Na grande sala de lava com a pon- 
te (a primeira sala que você atraves- 
sa). No lado norte há um bloco azul 
acima da entrada. Toque a Song of 
Time para movê-la e liberar o caminho 
para a nova sala revelada. A Golden 
skulitula está nesta sala (você precisa 
usar o Hookshot). 


76-Na sala do tipo labirinto com as 
grandes pedras rodando por toda par- 
te. Uma das paredes pode ser explo- 
dida para revelar uma Skulltula em 
uma pequena alcova. Ande pelo lado 
de fora do labirinto, beirando as pare- 
des, e tente achá-la (paredes que po- 
dem ser explodidas fazem um barulho 
diferente quando você bate nelas com 
a espada). Ela está na parte nordeste 
da sala (você precisa usar Bombs). 


71-Atrás do Like Like (o inimigo come- 
dor de equipamentos) na sala com os 
azulejos giratórios antes da sala com 
a Boss Key (você precisa usar o Me- 
gaion Hammer). 


78-No segundo andar da sala do labi- 


“finto com as pedras rolando, quando 


você está sobre as plataformas, há 
uma plataforma no alto da sala. Use a' 
Scarecrow Song e suba com o 


Hookshot no espantalho. Depois use 
o Hookshot para uma plataforma no 
lado oposto e ela vai levantar você até 
uma área secreta que tem uma Gol- 
den skulltula (você precisa usar O 
Hookshot). 


79-Continue após a última Skulltula e 
você vai parar na sala circular. Na pa- 
rede à sua esquerda está a outra Skull- 
tula (você precisa usar o Hookshot). 


ICE CAVERN 
Adulto 
80-Olhe na parede da sala com as 
enormes lâminas giratórias de gelo 
(você precisa usar o Hookshot). 


81-Na pequena sala quadrada ao les- 
te da sala com as lâminas, perto do 
baú envolvido com gelo vermelho na 
sala do Compass (você precisa usar o 
Hookshot). 


82-Numa parede da sala com o bloco 
de gelo que você empurra, a oeste da 
sala com as lâminas (você precisa usar 
o Hookshot). 


WATER TEMPLE 
Adulto 
83-Sobre o segundo redemoinho pró- 
ximo ao meio na sala do rio submerso 
(você precisa usar o Longshot). 


84-Dentro da torre no meio da sala 
principal, no topo (você precisa usar o 
Longshot). 


85-Atrás da cachoeira na sala com as 
pedras rolando logo antes da Boss Key 
(você precisa usar o Longshot). 


86-Bem no alto da parede da direita 
na sala da grande cachoeira com as 
plataformas que descem (você preci- 
sa usar o Longshot). 


87-Há uma passagem no nível mais 
baixo (à esquerda da passagem que 
levou ao lugar onde você encontrou 
Ruto) que leva a um beco sem saída 
com uma Golden skulitula atrás de 
uma grade. Use um power spin (segu- 
re o A e carregue, então solte) perto 
da grade para acertar o switch dentro 
e abrir a grade. 


BOTTOM OF THE WELL 
Criança 
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88-Olhe na parede na sala atrás da 
sala trancada à esquerda da área cen- 
tral (você precisa usar o Boomerang). 


89-Na parede na sala atrás da sala 
trancada à direita da área central (você 
precisa usar o Boomerang). 


90-Na parede da sala com o Like Like 
(o inimigo comedor de equipamentos) 
(você precisa usar o Boomerang). 


SHADOW TEMPLE 

Adulto 

91-Depois de derrotar o Stalfos na pla- 
taforma, siga para a esquerda ao in- 
vés de ir para a direita. Você vai parar 
numa sala com lâminas giratórias invi- 
síveis. A Skulltula está numa parede 
desta sala (você precisa usar o Lon- 
gshot). 


92-Na sala com as lâminas que caem 
(que você deve se proteger com a pe- 
dra escondida), em uma cela à esquer- 
da (você precisa usar o Longshot). 


93-Na sala com apenas uma caveira 
gigante em chamas há uma atrás dela. 


94-Na sala com o navio fantasma, fi- 
que na plataforma perto do navio e to- 
que a Scarecrow Song e então use o 
Longshot para chegar até o espanta- 
lho e obter a Skulktula (você precisa 
usar o Longshot). 


95-Na sala com três caveiras gigantes 
giratórias em chamas, na parede atrás 
das caveiras (você precisa usar o Lon- 


gshot). 


SPIRIT TEMPLE 
Criança 
96-Após passar agachado por dentro 
do buraco no começo como Link cri- 
ança, entre pela porta à direita e ela 
está na cerca do outro lado do buraco 
(você precisa usar o Boomerang). 


97-Depois de passar por dentro do se- 
gundo buraco estreito como Link cri- 
ança, escale o rosto de rocha onde as 
Skuliltulas normais estão e vire-se para 
ver a Golden (você precisa usar o Boo- 
merang). 


98-Como Link criança, após a sala 
onde você teve que mover os blocos 
para levar o símbolo do sol até a luz, 
você estará em uma escadaria. Ela 
está em cima da porta pela qual você 
entrou (você precisa usar o Boome- 
rang). 


Adulto 

99-Na sala com as pedras que rolam 
e os Rupees cinzas, em uma alcova 
bloqueada por um bloco azul. Use a 
Song of Time para remover o bloco 
(você precisa usar a Ocarina ofTime). 


100-Na sala com a estátua enorme 
onde você conseguiu o mapa, na pla- 
taforma no alto da sala à esquerda da 
estátua. Suba as escadas e toque a 
Scarecrow's Song, então use o Lon- 
gshot no espantalho para chegar até 
a plataforma com a Skulitula (você pre- 
cisa usar o Longshot). 
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São 36 Heart Pieces espalhados pelo jogo. A cada quatro coletados, você ganha um coração a mais para a sua energia. Confira a localização de cada um deles a | 
seguir. Nesta relação, listamos um número para referência, o local em que está o Heart Piece, entre parênteses está indicado com qual Link você pode obtê-lo | 
(criança, adulto, ambos ou qualquer), em seguida, entre chaves está o item necessário para obter o Heart Piece e, finalmente, uma descrição de como pegá-lo. 


LOCALIZAÇÃO DOS HEART PIECES 


1. Lon Lon Ranch (criança) fASnham 
No estábulo que está do outro lado do ran- 
cho. Lá dentro há algumas caixas amon- 
toadas no canto, mova-as (empurrando/ 
puxando) até deixar o canto livre das cai- 
xas, revelando um pequeno buraco. Aira- 


“vesse e você encontrará o Heart Piece. 


4 HirilE Field (qualquer). [Bombj: Na 
“entrada para o Lake Hilya (parte sudoes- | 


“quadrada cercada. Coloque uma bomba 


2. Death Mountain Trail (ambos) RE 
Bean]: Quando estiver com Link jovem, 
plante um Magic Bean no soft soil (chão 
fofo) que está na entrada da Dodongo's 
Cavern. Volte como adulto e suba na plan- 
ta. No topo da caverna está o Heart Pie- 
ce. 


A [E ns es + Sa Rétcon E 


= 362 
3. Hyrule Field e [Bomb - Iron 
Boois ou Golden Scale]: Saindo do Ma- 
rket (no Hyrule Castle), va para a extrema 
direita. Você encontrará uma rocha, algu- 
mas árvores e um muro atrás delas. Siga 
os muros do castelo e você vai chegar 
numa área com muitas árvores. De longe 
você poderá ver uma grande árvore mar- 
rom que está separada das outras. Vá até 
ela, coloque uma bomba em sua base e 
entre pelo buraco que vai aparecer. Colo- 
que as Iron Boots ou use a Golden Scale 
(única maneira de pegar como Link crian- 
ça) para pegar o Heart Piece que está em- 
baixo da água. 


te do mapa de Hyrule Field), há uma área 


no centro desta área e desça pelo buraco. 
Derrote o Deku Scrub e ele vai vender um 
Heart Piece a você por 10 rupees. 


5. Kakariko Village (criança) [no míni- 
mo 10 rupees]: À noite (não à meia-noi- 


te, pois a HCRE Dig Tour já estará fecha- 
da, mas entre as 6 horas da tarde e meia- 
noite) vá para o Graveyard (cemitério) e 
fale com o coveiro Dampé. Ele pode ca- 
var em um lugar à procura de itens por 10 
rupees. Basta segui-lo e falar com ele para 
cavar no local desejado. Procure nos 
chãos fofos para facilitar. Leve uns 200 ru- 
pees para garantir. O local do Heart Piece 
é aleatório, mas depois de um tempo você 
vai encontrar. 


E Kakariko Village (ambos) [pulo late- 
ral ou Longshoi]: Com Link adulto, de- 
pois de conseguir o Longshot, atire no te- 
lhado com um homem em cima (casa com 
o telhado azul) e ele vai lhe entregar um 
Heart Piece de presente. Se estiver com 
Link criança, você pode subir na torre mais 
alta, olhar para o lado da Death Mountain, 
segurar o botão Z e então fazer um pulo 


lateral apertando <+A. Com isso você vai 


cair em cima da casa e poderá pegar o 
Heart Piece com o homem sentado. 


Longshoti: Depois de encontrar: a Disc 


ra Great Fairy (no topo da Death Moun- 


tain), fale com a coruja. Ela vai levar você | E NO 
de volta até a Kakariko Village, deixando | 
Link 


8. Kakariko Village édutto) RENT 
Volte para a tumba de Dampé depois de 
receber o Hookshot e ele vai desafiar você 
novamente para uma corrida. Fazendo a 
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= corrida em menos de 1 minuto, você rece- 


“ gura de fazer isso é depois de obter o Lon- 


“Ser puxado e alcançá-la desta outra for- 


sobre um telhado. Desça pelo lado 


-ms]: No seu caminho pelo rio você encon-- 


berá um Heart Piece. A maneira mais se- 


gshot, então, na última área da corrida, 
onde há uma escada em espiral, logo ao 

entrar, basta atirar no pilar de fogo à sua 
direita, um pouco acima, para ser puxado 
e cortar caminho. Ou então fique rolando 
sempre para ganhar alguns segundos cru- 
ciais. De qualquer forma, é melhor que 
você não seja Rs ) por nenhum fogo. 


9. Kakariko Village (qualquer) [DO 
Tokens de Golden Skulltulas]: Depois de 
derrotar e coletar 50 Golden Skulitulas, vol- 
te para a House of Skulltula. Fale com a 
quinta criança libertada e ganhe um Heart 
Piece. 


10. Kakariko Village (ambos) [Magic 
Bean ou Longshot!: Depois de comprar 
Magic Beans, volte pata a Graveyard e 
plante um no solo fofo. Volte como um 
adulto e suba na planta para ser elevado. 
No alto, destrua a caixa para encontrar 
mais um Heart Piece. Se preferir, basta 
se agarrar na caixa com o Longshot para 


ma. 


R Kakariko Village (qualquer) | Isuns 
E Song]: Na Graveyard, vá para a seguên- 
cia do meio de lápides e puxe aquela que 
tem algumas flores crescendo em volta. 
Entre no buraco, derrote o zumbi e toque 
a Sun's Song para aparecer um baú. Abra 
e pegue o Heart Piece. 


da: Zora's River (criança) [Song of Stor- 


trará alguns galhos caídos. Suba no ga- 
lho e use a Ocarina. Alguns sapos virão 


Zora' s River End a) as 5 ais 
mais de Ocarina]: No mesmo local do 
“Heart Piece anterior, toque todas as 5 can- 
ções normais (não as de Warp) da Ocari- 
na e os sapos vão pedir para você jogar 
uma espécie de jogo “pegue o inseto”. 
Você terá que apertar rapidamente o bo- 
tão correspondente ao sapo em que a 
mosca aparecer. Se você tiver muita difi- 

culdade, a sequência é esta: A, Cd, Cb, 
CY, Ca cd, cr, CW,A,CW,Cb, 
C4, a. 


14. Zora's River (qualquer) [galinha ou 
Hover Boots]: Pegue a galinha no início 
do rio e continue seu caminho rio acima, 
sempre prosseguindo pelas plataformas. 
Em certo momento, você terá que pular 
para um solo mais baixo (pouco antes dos 
galhos caídos com os sapos), mas como 
você está carregando a galinha, irá flutu- 
ar um pouco antes de cair, alcançando 
uma plataforma. Arremesse a galinha para 
que Link possa agarrar na plataforma, 
Suba e vire para a sua direita para ver uma 
plataforma com um Heart Piece. Vá para 
lá e pegue-o, Você pode ainda usar as 
Hover Boots como um adulto para alcan- 


car o Heart Piece. 
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15. Zora's Sano E a ou 
Hover Boots]: Faça o mesmo que no an- 
terior, pegue a galinha e siga seu cami- 
nho rio acima. Desta vez vá até a entrada 
para o Zora's Domain, na cachoeira. Lá 
em cima, vire para trás e você verá uma 
plataforma com um Heart Piece, vá até lá 
flutuando com a galinha para obtê-la. As- 
sim como no anterior, você pode pegar 
este como as Hover Boots ha forma adul- 


- 16. Market (criança) asno Uma 
"senhora, dentro de uma das casas no 


Backstreet perdeu o seu pequeno cachor- 
rinho branco (durante a noite). Ache o ani- 
malzinho perto do Bazaar e leve-o de vol- 
ta para a mulher para ganhar um Heart 
Piece. 


17. Market (eniança) nadas com 
Bombchus - 30 rupees]: No mini-jogo 
Bombchu Bowling você ganha prêmios 
aleatórios. Se você ganhar algumas ve- 
zes, receberá um Heart Piece depois de 
um tempo. 


18. Maricet E Ho rupees]: À noi- 
te, você pode jogar o Treasure Chest 
Game. É pura questão de sorte saber em 
qual dos dois baús está a chave para a 
próxima sala, e são várias salas. Ao invés 
de tentar a sorte aleatoriamente, volte aqui 
depois de obter a Lens of Truth. Usando 
este item, você consegue ver em qual baú 
está a chave. Vencendo, você ganha um 
Heart Piece. 


19. LESSA E [Saria' s Song]: 
Ao entrar em Lost Woods, siga para a es- 
querda. Suba no toco e fale com o Skull 
Kid. Então toque a Saria's Song para ele 
e você receberá um Heart Piece. 


PG ESSAS SAE 


ido Ao Cm E 


20. Kakariio Village (adulto) [derrotar 
Dampé]: Dentro do moinho, você verá um 
Heart Piece na parte de cima da roda que 
gira. Você só poderá subir lá após a corri- 
da na tumba de Dampé na Graveyard. 


“el amen 


RE 


ERRA A 


21. Lost Woods E [boa memg- 


ria]: Ao entrar na LostWoods, siga para à a 
direita e então desça a escada. Suba no 
tronco e fale com os dois Skull Kids. Você 
terá que seguir a melodia deles com a Oca- 
rina numa espécie de jogo da mstapa: 


Marque num papel a segilência para faci- 


litar. Cumprindo até o final, você recebe 
um Heart Piece. 


ensure: 


22. £ora's Domain (criança) [Deku Sti- 
ck]: Há várias tochas nesta área que es- 
tão apagadas. Suba até a sala do King 
Zora e acenda um Deku Stick. Desça ra- 
pidamente pela escada e acenda uma to- 
cha. Desça até em frente ao Shop e acen- 
da mais uma. Siga em direção à cachoei- 
ra e acenda uma no círculo de pedras. 
Agora vá para trás da cachoeira beirando 
a parede e acenda mais duas tochas. Fa- 
zendo tudo rapidinho antes que uma das 
tochas apague, um baú vai aparecer atrás 
da cachoeira. Abra-o para obter o Heart 
Piece. 


23, Zorais Fountain (adutio) jnenhum]: 
Voltando como adulto, você vai notar que 
tudo congelou. Vá pulando de plataforma 
em plataforma até chegar na parte leste 
do mapa. Lá você vai encontrar uma pla- 
taforma com um Heart Piece. 


Rétum 77 


24, Zora” s Fountain (adulto) [iron 
Boots!: Depois de obter as Iron Boots e a 
Zora Tunic (opcional), vá para o fundo da 
fonte e, na parte mais funda, você vai en- 


contrar um Heart Piece cercado por vári- | 


os rupees verdes. 


st St PR 
8 taça, Fa dá 


25. TE Cavern (adulto) [Blue Fire]: EE 
gue Blue Fire com uma garrafa (Bottle) e 

derreta a parede vermelha congelada na 
parte leste da grande sala da hélice de 
gelo. Use mais um Blue Fire para derreter 
o pilar vermel ntém um Heart Pi- 
ece (na mesma sn que você pega o 
Compass). 


26. Death Mouniain Crater (adulto) [ne- 
nhum]: Se você entrar na Death Moun- 
tain Crater pela caverna no pico da mon- 
tanha, vá para frente até chegar na beira 
da plataiorma em que você está. Ande 


Itens: Meart Pier 
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fale com o doutor e, como prêmio pela sua 
habilidade, ele lhe entregará um Heart Pi- 
ece. Não adianta tentar trapacear e usar 
as lron Boots, apenas funciona com a 
Golden Scale. 


meio ne você char uma pequena 
tura na parede om um Heart Piece. Té 
bém é possível chegar lá usando a plata- 
forma voadora em frente ao Fire Temple 
(se você plantou um Magic Bean ali an- 
tes). É possível pegar este Heart Piece 
sem usar a GoronTunie, mas é altamente 
recomendável o você sn vestindo 


mresesees GA AS go DE quevsevees 
SErESEs: Ret Í 


31. Lake Aya (ambos) iMagic Bean; 
Plante um Magic Bean perto do laborató- 
rio como criança e então volte como adul- 


— encontrará b 
cuidado com os 


pode chegar até ele € indo em cima da e 
sala em que Link fica preso e usando o 
ao are o Longshot no baú, ou então, pelo outro lado, 

- | tocandoa Scarecrow's Song e então usan- 
| do o Longshot no espantalho. De qual- 

“ Quer forma, abra o baú e pegue o Heart 

Bi 


do a qa 
Magic Bean 


solo fofo em frente ao linha e então vá para o sá É ponte. Olhe 


para a sua direita e você verá uma cacho- 
eira. Mire no centro da cachoeira e então | 
pule na direção dela. Você encontrará uma 
pequena abertura com Heart Piece atrás 
da cachoeira. Se: você não acertar, ainda 


Temple. Volte como adulto e suba na pla- 
taforma voadora. Em certo momento, pule 
no topo de um dos pequenos vulcões para 
obter o Heart Piece. 


5. Gerudo Fortress (adulto) [Gerudos 
ard - Epona]: Depois de obter o. 

€ rudo's Card (libertando os 4 carpintei- 
, volte para o local e chame Epo 
1 pelo vale à direita do Forte e vo 
iegará na área de treinamento de arco- 
Longshot ou a o estando consertada) -flecha a cavalo. Consiga 1000 pontos ou 
28. Boo City Eus [Deku Stick» ecairna plataforma lá embaixo (perden- mais para ganhar um Heart Piece. 
Bomb]: Entre na sala de Darunia e acen- do um pouco de energia). Então é sóche- E 
da um Deku Stick em uma das tochas. gar perto da cachoeira e usar o Longshot 
Depois saia da sala e acenda todas asto- para chegar até a e subindo pa 
stão no nível mais baixo da pegar o Higari Bicem 


eae le tp 


o E Desert Colossus (ambos) [Magic 
Bean - Requiem of Spirit]: Plante um Ma- 
gic Bean no solo fofo que está em frente 
ao Spirit Temple como Link criança (toque 
a Requiem of Spirit para chegar até lá). 
Depois volte como adulto e suba na plata: 


33. Gerudo Foriress USE pain 
ou Longshot]: Como criança, pegue a ga- 
linha e vá para a beira do a Olhe 
para a ee 


passar por um arco de 
do arco pai 
para a área: ese 


xe de 10 ponds. E : 
RE sã e dante aheir Pisce. de para conseguir o Heart Piece. Se 


- estiver como adulto, apenas vá para a 
- beira do precipício na extrema esquerda 
- | (sem atravessar para o outro lado) e olhe 

- para baixo, Você verá uma plataforma. 
Então pule na beirando a parede 


u apenas « -Se para che- | 
gar na platafor embaixo. De lá, bas- 
ta usar o Lon para alcançar a paiva. 


que contém o Heart Piece. 


para o Lakeside Lap e mergu lhe na E 
piscina. Com a Golden Scale você pode 34. Gerudo Fortress (adulto) [Longshot 
tocar o fundo da piscina. Após fazer isso, ou Scaracrow's ong - Longshot]: 


| MELHORANDO SUAS CAPACIDADES 
| Para cada tipo de arma, você tem um certo limite, um número máximo de unidades/munição que você pode carregar. Mas este número não é 
| de todo fixo, você pode aumentá-lo durante o jogo obtendo itens específicos. Isso vai ser muito útil em sua aventura, já que você terá mais 
munição para gastar. Os upgrades possíveis são para Deku Stick, Deku Seed (munição para o Fairy Slingshot), Bomb Bag (que indica o 
número máximo de bombas carregadas), Arrow (munição para o Fairy Bow) e Deku Nuts. Inicialmente, o seu limite para cada um destes é o ||| 
seguinte: Deku Seeds/30, Deku Nuts/30, Arrows/30, Bombs/20, Deku Sticks/10. Como há dois upgrades para cada um deles, no final você | “A 
pode aumentar suas capacidades máximas em 20. Como estes upgrades estão, muitas vezes, em locais de difícil localização ou são neces- | 


) trade para Deku Stick: 

Kokin Forest, entre na LostWoods, aque- 
le bosque em que há 
troncos por todos os 
lados para você entrar. 
Siga para a direita, es- 
querda, direita, es- 
querda e mais uma es- 
iguerda. Você vai sair 

- em um lugar a céu 
aberto com dois Deku 
(Scrubs e uma área 
gramada com uma ár- 
(vore e algumas borbo- 
iletas ao fundo. Vá para 
perto das borboletas e 
“o ande vagarosamente 
em torno daquele lugar. Você deverá achar um 
buraco escondido no chão que o fará cair. Aqui é 
a área onde há uma legião de Deku Serubs que 
adoram pessoas mascaradas, avaliando-os de 
acordo com a aparência, Se você estiver usando 
a Skull Mask (confira a Sequência de Troca de 
Link Criança para saber como obtê-la), eles dirão 
que você é realmente feio, mas darão o primeiro 
upgrade para Deku Sticks, permitindo que você 
carregue 20 deles. 
2º Upgrade para Deku Stick: 
" Este segundo upgrade também se encontra na 
LostWoods. A partir do 
“y» |início (quando você 
vem da Kokiri Forest), 
siga para a esquerda 
jduas vezes. Você sai- 
Itá na área em que há 
algumas pontes. Caia 
Ipara a área mais bai- 
xa (pulando ou pela escada mesmo). No fundo 
desta área, atrás de um tronco, você encontrará 
um Deku Scrub vendedor. Derrote-o e fale com 
ele e o próprio vai lhe oferecer o upgrade de Deku 
Stick por 40 rupees. Pague a grana e você pode- 
rá carregar 30 Deku Sticks. 


“1º Upgrade para Deku Seed: 
| Também em Lost Woods. Novamente contando 
* daárea inicial, vá para a direita uma vez. Logo ao 
» [entrar na próxima 
“ lárea, você verá um 
objeto estranho pen- 
- idurado em uma árvo- 
ire logo à sua frente. 
[Este é um alvo. Acerte 
E na pao CRanio o 


E a 


vem 


sárias conole des: adversas para obté-los, confira agora a lista dos upgrades possíveis. 


poder jogar. Você terá 

uma munição limitada 

para acertar todos os - 

rupees que passam 

pela tela (10 no total). 

Se errar, terá que ten- 

tar de novo. Se conse- 

guir acertar 8ou mais, 

poderá tentar nova- 

mente sem precisar 

pagar. Decore a se- 

quência em que os *: 

rupees passam pela 

tela até conseguir ? 

acertar os 10. Fazendo isso, você conseguirá o o 
upgrade que permite carregar até 50 Deku Seeds. 


1º Upgrade para Bomb Bag: 
Depois de obter a Bomb Bag normal (na 
pe Cavern), volte para Goron City, ainda 
=. (Como criança, e have- 
7 65 8 irá um Goron rolando 
pelos corredores, Para 
Rd do faze-lo parar, você po- 
RR AS Ty derá utilizar uma bom- 
o ba, mas não é em 
qualquer lugar que 
= isso vai funcionar. Vá 
JB até a área em que há 
um túnel e espere ele 
|vir. Calcule o momen- 
to exato para que a 
1 bomba o atinja quan- 
om [do ele estiver se apro- 
mamana mm XimANdO, SE VOCÊ cal- 
culou Cons ele vai parar de rolar dentro 
do túnel. Então fale com ele, que vai lhe entregar 
a primeira Bomb Bag de upgrade por sua cora- 
gem. Agora você pode levar até 30 Bombs. 
2º Upgrade para Bomb Bag: 
Vá para o Market como 
Link criança à noite e 
a casa que permite jo- 


Va pe 
eme] 


e MERO 


E 


O) 


pata jogar. Ela então 7” 
vai lhe revelar o prê- 
mio, que é aleatório. . 
Entre os prêmios está 

o segundo upgrade 

para Bomb Bag. Se 

este for o seu prêmio, 
vença para obtê-lo e- 
poder carregar até 40 Bombs. 


1 Upgrade para Arrow: 


rupees, você o 
a segunda Quiver para 


chas). | 
2 Upgrade para Arrow: 


gs: o o e ] 


poder andar livremel 


“ lte pelo local, suba para | 
lo ceniro de treinamen- | 


Jo de arqueiros monta- 
- [doem Epona. Lá, trei- 


ne sua pontaria nos 


alvos até adquirir 1500 


pontos ou mais. Se | 


conseguir esta marca, 
a Gerudo da cabana 


ai o or 


que permite a você carregar até 50 arrows. 


1º Upgrade para Deku Nut: 
Exatamente no mes- ce. 
mo lugar em que você “2. || 
obtém o 1º upgrade sia 
para Deku Sticks, onde NPR R RM 
a RR po 
am a sua máscara. 

Desta vez, ao invésde “| 

usar a Skull Mask, vá) «vce. 

com a Mask of Truth. “= 

Os Scrubs adorarão e 

lhe darão o upgrade 

para Deku Nuts. Ago- 

ra você já pode carre- 


ER a A 


vai lhe dar o upgrade . 


gar 30 delas. 


2º Upgrade para. Deku Nut: | 


Fica em Lost Woods, 


para direita, esquerda, 


Este é parecido com o segundo ns para 


Deku Seeds, mas desta vez a casa que permite 


você é jota o tiro-ao-alvo (agora como Link adul- 


— to) fica na Kakariko 
Village. Use o mesmo 
esquema, mas você 


- ideveráterbastanteex- 20. 


periênciaematirarite- 3 


chas, já que os alvos 20... 


-jCostumam passar em 10 


|perto da entrada para | 
lo Sacred Forest. 
[Meadow (do início, vá | 


|direita, esquerda, fren- 
Je e esquerda nova- | 
| everis quam Ni ES ami, RS O NO Sia Arca 

es “org você encontrará uma 
pedra, exploda-a com. 
uma bomba. Caia pelo 


Upgrades 
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AS QUATRO GARRAFAS 


Garrafas (Bottles) podem ser usadas para guardar Potions, Fadas, Fantasmas, Blue Fire, Bugs, etc.. Quanto mais você tiver 
delas, melhor. São quatro delas espalhadas pelo mundo de nulo: Confira, a seguir, o que é necessário pera obter cada uma. 


1º Garrafa: 
Vença o jogo das galinhas (onde você deve 
achar três galinhas específicas entre várias) de 
Talon no Lon Lon Ranch após despertar Talon 
no Hyrule Casile. Ele lhe dará uma Garrafa 
com Lon Lon Milk. 


2º Garrafa: 
Junte todas as galinhas na Kakariko Village e 
as coloque-as no cercado para a garota. Fale 


“com ela para conseguir a Garrafa. 


Encontrando as galinhas: 
1 - Logo na entrada da vila; 
2 - Bem perto do cercado das galinhas onde 
está a garota; 


3 - No caminho até a parte norte da cidade, 
onde o guarda da Death Mountain está; 

4- Atrás de uma cerca próxima à porta da Hou- 
se of Skulltulas. Flutue com outra galinha para 
chegar lá, então lance ambas as galinhas para 
fora da plataforma e leve cada uma para o cer- 
cado; 


5- Na: área cercada na E nordeste da cida- 


de. Pegue uma galinha e suba as escadas para 
, Eme £ a porta do moinho de 
É vento, mas não entre. 

Passando um pouco da 


. porta, mire em direção à 

ja “ cerca do outro lado e 
Asa pule com a galinha, flu- 
tuando até lá. Quando estiver encostado na cer- 
ca do outro lado, arremesse a galinha para po- 
der agarrar na cerca e passar para o outro lado 
Você pode também tentar atingir o telhado. 


e... 


se 


casa com o sujeito sentado em cima e cair do. 


re alta, fique ce 
para 0 local da à 


volta por cima da cerca (se você U 
chegar até aqui), agarre a « 1 € jogue-a por 
cima também. Então volte pela cerca e leve-a 
para o cercado; E 


6 - Faça o mesmo que na galinha 5, mas desta 
vez, após passar para o outro lado da cerca e 
jogar a galinha de volta (se você usar uma), 
suba a escada para a plataforma onde está o 
moinho de vento. Você achará a indo lá atrás; 
7 - Logo que você entra 
na vila, a primeira casa 
à sua esquerda, com o 


do. A galinha está dentro da es 


3º Garrafa: 
Encontrada mergulhan- 
do no Lake Hylia após 
ganhar a Silver Scale 
para mergulhar mais 
profundamente. Tem | 
uma mensagem nela. Dê a mensagem para 
King Zora e fique com a Garrafa. 


4º Garrafa: 

Dada a você pelo comerciante de Poe na 
entrada para o Market como Link adulto. 
Traga-lhe 10 Big Poes e ele lhe dará a Gar- 
rafa. 

Achando os Big Poes: 

Os Big Poes aparecem somente no Hyru- 
le Field com Link adulto enquanto você 
está montado em Epona. Não os confun- 
da com os Poes normais, que aparecem 
quando você não está em Epona. Os Big 
Poes apenas fogem de você, ao invés de 
atacar como os normais. Mate-os atiran- 
do duas flechas e então pegando-os com 
uma garrafa. São 10 Big Poes para você 
achar e capturar para levar ao comercian- 
te de Poes, que está na entrada para o 
Ganon's Castle (antigo Market). 

1 - Centro de Hyrule Field, perto de uma” 


“árvore próxima à entrada para o Lon Lon 


Ranch; 

2-No centro à direita de Hyrule Field, perto 
de uma rocha cinza ao sul da entrada para 
a Dea as 


3 - Topo direito de Hyrule Field próximo 
de uma plataforma sobre Zora's River es- 


a gd 


E a entrada para Kakariko Villa- . 
ge. Tente ficar sobre a plataforma sobre 
Epona e o Poe deverá aparecer na sua 
frente; 

4 - No centro à direita de Hyrule Field, ao 
longo de uma parede de tijolos à leste do 
Lon Lon Ranch. Ande perto do lado de fora 
da parede e ele deverá aparecer quando 
você chegar ao canto; | 


5 - Centro de Hyrule Field, na frente do 
Hyrule Castle, perto de uma placa apon- 
tando para Lon Lon Ranch; 

6 - No centro à esquerda de Hyrule Field, 
em uma seção triangular de grama ao su- 
doeste de onde os caminhos que levam 
ao Gerudo's Valley se cruzam, bem perto 
da parede exterior do Hyrule Field; 


7-No genti à esquatda de Ro Field, 
perto de uma árvore solitária um pouco ao 


norte dos caminhos que levam ao 


Gerudo's Valley; 

8 - Topo esquerdo de Hyrule Field, perto 
do fluxo de água que está saindo do lado 
oeste do Hyrule Castle, próximo aum dos 
arbustos. 


9 - Embaixo à direita de Hyrule Field, per- 
to de uma árvore verde e um monte de 
grama alta (o tipo que você pode cortar 
com sua espada). Caminhe por lá ou per- 
maneça no meio do pedaço de grama alta. 
10 - Embaixo à direita de Hyrule Field, 
perto de uma rocha em um bosque de 
árvores marrons. O bosque está bem per- 
to da árvore verde do Poe 9. Espere ou 
caminhe pela árvore que está à sudoeste 
da rocha. 


Nota: as direções indicadas referem-se ad 
mapa do Hyrule Field. Assim topo direito: 
nordeste. 


| O MERCADOR DE MÁSCARAS 
| Assim como no Super NES, neste game também há as sequências de trocas, onde você inicia com um item e consegue obter um outro item 
| (geralmente poderoso) ao final de várias trocas. Na sequência que dá para fazer enquanto Link ainda é criança, você pode obter uma porção 
de informações das pessoas, um ótimo item no final das trocas e algum dinheiro a mais. A principal parte desta seguúência envolve as trocas 
de máscaras. Para que alguém compre uma máscara, é necessário que você a esteja vestindo (defina-a a algum botão de Item e então use 
este botão para colocar a máscara antes de conversar com a pessoa desejada). Já que você conhece o básico, vamos então para a seguuên- 


á “ Ton, que está dor- 


— Vá para Kakariko Village e mostre a 


| cia propriamente dita. 


z 
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tanha por 15 ru- 
pees. Então volte | . 
para o Happy us 
Mask Shop, pa- 
gue o dinheiro pela Keaton Mask e pegue 
a Skull Mask. 


Ganhe-o de Ma- 
lon do lado de 
fora do Hyrule : 
Castle (na área com guardas, passando o 
Market). 


z2>E 


6. Spooky Mask: 
Siga para Lost Woods (se você não lem- 
A Sa bra onde é, fica 
na Kokiri Forest, 
entrando pelo 
tronco que fica na 
plataforma acima 
e atrás da casa 
de Mido). Siga 
= Uma tela para a 
ES caos Esquerda e você 
qa. ag encontrará o skull 
é: kid tocador de 
flauta sobre o 
toco maior. Vista 
a a Skull Mask e suba no tronco menor (nota: 
você já deve ter passado por aqui e toca- 
do a Saria's Song para ele, se não, faça-o 
agora). Fale com o skull kid e ele vai com- 
prar a Skull Mask por algum dinheiro. Vol- 
te para o Happy Mask Shop, pague o di- 
nheiro pela máscara vendida e pegue a 
Spooky Mask (uma máscara de madeira 
que pode se confundir com o fundo, mas 
ela está lá). 


2. Chicken: 
Espere um dia. 
para o ovo chocar 
e nascer uma ga- 
linha (se não es- 
tiver com paciên- 
cia de esperar, toque a Sun's Song e adi- 
ante as coisas). 


3. Zelda's Letter: 
Use a galinha 
para acordar Ta- 


mindo nos arre- 
dores do castelo 
(equipe a galinha | 
em um dos bo-" 
tões C e aperte-. 
o). Então entre no 
castelo, passe 3 
pelos guardas e encontre a Princesa Zel- 
da. Ela lhe dará a Zelda's Letter. 


4. Keaton Mask: 


muto 


Rext 


— Zelda's Letter 
(equipe e use-a) 
para o guarda 


7. Bunny Hood: 
| Durante o dia, vá para Kakariko Village e 
que está bloque- emu nc entre no Gra- 
A “ando a entrada Co “= "Tt: veyard. Fale com 
dora para a subida da ek o garotinho en- 
montanha, na = quanto está com 
; parte norte da E a Spooky Mask 
gu Vila. Além de per- vestida. Como (o) 
a mitir que você 
"passe, ele dirá 
- » Que o Happy 
AS "— Mask Shop já 
está funcionando e que ele gostaria muito 
de ter uma máscara. Volte para o Market, 
entre no Happy Mask Shop e pegue a Ke- 
aton Mask emprestada. 


a 
Spooky Mas Mask, ql que é je é feia o bastante, de 
você por 30 rupees. Volte para o Happy 
Mask Shop e pague o dinheiro pela 
Spooky Mask. Agora o Bunny is está 
disponível. 


comprar. 


- 5. Skull Mask: 
Volte para Kakariko Village, vista a Kea- 
ton Mask e venda-a para o guarda da mon- 


Ea dis 


8. Mask of Truth: 
Comaslindas orelhas de coelho que você 
possui agora, ande pelo. Hyrule Field « 2 
procure por um . 
cara correndo, 
Ele não aparece 

até que você te- 

nha a Ocarina of 

Time (então, se ,,» 
não tiver, conti- = 
nue a seguência ; 
normal do jogo, 
até obtê-la). Para 
achá-lo mais rápi- 
do, logo que você 
sair do Market, "'” ! 

corra pelo lado direito de Lon Lon Ranch 
(pela parte oeste do mapa). Você deverá 
vê-lo logo, já que o corredor costuma ir da 
entrada para o Gerudo's Valley até a Kokiri 
Forest. Depois de achá-lo, apenas acom- 
panhe-o, pois não dá para falar com ele 
enquanto estiver correndo. Espere que o 
corredor se canse (se você usar a Sun's 
Song para anoitecer, ele vai se cansar bem 
mais rápido). Quando ele se sentar para 
descansar, vista o Bunny Hood e conver- 


se com ele. O corredor ficará tão encanta- . 


do com à fantasia que pagará uma enor- 
err me quantia por 
ela, muito mais do 
/ E que ela vale, Vol- 
'te para o Happy 
“ Mask Shop, pa- 
gue o dinheiro 
= pelo Bunny Hood 
e então, finalmen- 
te, pegue a Mask 
a Truthl Com 
esta máscara, 
“você pode con- 
versar com as 
Gossip Stones, aquelas pedras estranhas 
com um olho que informam a hora. Isso 
mesmo, você pode conversar com as pe- 
dras. Elas possuem informações muito in- 
teressantes, mas nem sempre úteis. 


verme 


a Gerudo Mask e a Zora jask, que são 
fantasias representando cada raça. Estas 
três máscaras não têm utilidade alguma, 
ou seja, você não pode trocá-las por nada 
e nem vendê-las para ninguém. Elas são 


apenas para diversão. Tente vestilas e fa- 
lar com as pessoas nos mais variados lu- 
- “ares para ver o que elas têm para falar. 


me 


i 


ma o 


Ocar 


re Zelda 


iança 


rr de Link Cr 


Jtens 


[Ti 


es 


tens: Trocas de Link Adulto 


me 


º 


Ei 


ma o 


Ocar 


ND The Legend of Zelda 


BUSCA POR UMA ESPADA 


Não é apenas com Link criança que há uma sequência de trocas, quando ele fica adulto também tem uma que é um pouco mais complicada. | 
Antes de iniciarmos, note que você vai precisar da Epona para fazer a sequência, e lembre-se também que não basta falar com as pessoas 
certas, você tem que mostrar o itens para elas com os botões C (e não é só chegar perto e usar o item, tem que mirar com o botão Z antes). | 


mea E: (51: Ê 
- fe EO ho 
im Aa 


2 A 
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1. Pocket Egg: 

Em Kakariko Village, fale com a mulher das galinhas 
(aquela que você ajudou pondo as galinhas no cer- 
cado quando era criança) e você receberá um Po- 
cket Egg. 


2. Pocket Cucco: 
Espere o tempo passar até que o ovo choque ou ape- 
nas toque a Sun's Song duas vezes se não tiver pa- 
ciência. Um Pocket Cucco vai nascer. 


3. Cojiro: 


acordar o dorminhoco do ' 
Talon, que está na pi meira 


indo direto p 
aquela que tem ui : 
do lado esquerdo da porta). 

Agora leve a Pocket Cucco 
de volta para a mulher das 
galinhas e ela vai lhe dar um 


4. Odd Mushroom: 
Vá para Lost Woods (você 
já deve saber onde é) e a 
partir do início, ê 
tela para a esquer: 

vai encontrar um ho 
quisito sentado At 


veseno 


ts 


das galinhas. Mostre 
aele e você receberá o Odd 
Mushroom, O cara fala para 
você mostrar o cogumelo 
para o velho em Kakariko. 
5. Odd Potion: 

Agora você deve levar o Odd Mushroom para o Weird 
Potion Shop em Kakariko Ro aa no Potion 


chegara área. 
da para chegar. 


ela à esquer-. 


O irmão da mu- | 


para a ponte que leva para . 
fora da Kokiri Forest (mas 
cuidado para não cair fora 
da ponte, isso vai gastar um: 
tempão). Aí é só chamar 
Epona no HyruleFieldega- 
lopar o mais rápido possível 
para Kakariko Village. Se você for bem rápido, che- 
gará ao local com 1 minuto sobrando. Então entre- 
gue o Odd Mushroom ao cara do Weird Potion Shop 
e ele vai lhe entregar a Odd Potion que fez com o 


» Sujeito novamente 
(uma tela à esquer- 


: - mulher das galinhas 

—Se foi, mas em seu 
lugar há uma garotinha Koki- 
Hi. Mostre a ela a Odd Poti- 
on e você receberá a 
Poacher's Saw, que o cara deixou. 
ns Broken Goron's 's Sword: 
Agora siga para o Gerudo 
Valley. Se você já tiver liber- 
tado os quatro carpinteiros 
do Gerudo Fortress, pode- 
rá atravessar a ponte para 
o outro lado. Se não tiver, 
terá que usar o Longshot ou 
Epona (que, particularmen- 
te, é muito mais emocionan-. 
te) para conseguir atraves- 
sar, já que a ponte está que- 


o 

8. Prescription: 

Agora vá parao topo da De- « 
ath Mountain (usaro Bolero . 
“of Fire como atalho. não é 


ele e ele dirá que está com os olhos 
recisa de algo para os olhos. Mostre 
ron's Sword à ele e o Goron lhe dará a 
dizendo que você deve ii 


vevenesno 
E 


paia 


ops: 
-yeball Frog para “o cientista do laboratório no 

e Hylia antes que o tempo acabe, pois o Eyeball 
Frog tambems perecível, e você tem um tempo limi- 


WORLD GAMES 


* Goron, os Eyedrops. 


- na marca de 4 minutos. A 


“role com frente + A constan- 


* Song umas si 


brando que a passagem 
subterrânea do Zora's Do- 
main está congelada). Não 
se esqueça de que não é 
permitido usar a Ocarina 
para teleportar, ou o tempo 
zera automaticamente. O 
meio mais rápido é ir à es- 
guerda logo que você sai de 
Zoras Domain (nacachoei- | 
ra). Então mergulhe no poço 
de água e passe pela porta 
submersa para se teleportar 


Kokiri Forest 


SOON » Add A 
sair na parte em que está 

Mido). Logo que você sair 
em LostWoods, pegue a es- | 
querda e você estará -em 


mente para o Hyrule Fielde à. 
chame Epona com ai. 
Epona's Song. Cavalgueta- .. 
pidamente para o Lake Hylia * 
(sudoeste do mapa). Puleas 
cercas que estão na entra- RSA 
da do lago e vá com a 
até a porta do laboratório. 
Entregue o Eyeball Frog a 


depois de descobrir que não 
é para comer o sapo, ele vai fazer a receita apita o o 


11. Claim Check: 
Infelizmente, o colírio tam- 
bém pode estragarse não for 
levado a tempo. Você terá | 


no topo da Death Mountain 2 


maneira mais rápi 
gar lá é ir com 


da, entre no segundo corre- 
dor à sua esquerda, suba as 
escadas, então direita e pe- 
gue a primeira passagem à 
sua direita) e suba a Death... 
Mountain até o topo. Quanto 
aa parte comas pedras ] 


( | m 
Fire Temple ainda) apenas | 


temente para evitar a maio- 
ria delas. Você deverá usar o 
hookshot ou flechas para 
matar as aranhas na parede 
antes de subir. Então entre- 
gue os Eyedrops para o Big 
Goron e, feliz por você ter tra- 
zido o remédio para os seus olhos, ele vai lhe entregar 
o Claim's Check, indicando que você tem direito à um 
Prêmio, mas terá de espera 
“12. Big Goron's Swo 
Espere três dias efa 
mente com o Big Go 
topo da Death Mountain 
não quiser esperar todo e: 
tempo, apenas toque a Sun' 
's). Depois de todos este tempo, 
você receberá a Big Goron's Sword, a melhor arma do - 
game (duas vezes mais poderosa que a Master Sword). 


PRENDA A | 
ADANÇAR | 


NCHEIRA | 

A - XOTE - RA! | 

VALSA IRÃO MARCHA 
MILONGA, ETC. | 


Como se portar num 
salão; valsa; xote; va- 
nerão; marcha; bugio e 
semilonga. 


CONTRABAIXO 
Pari Inicizates 


Conceitos básicos e 
noções técnicas. Fun- 
ção; postura; técnica de 
mão; noções de har- 
monia e muito mais. 


PARA 
vESTIBUI ANDOS 


Como organizar o 
pensamento, construir 
o texto, frases, ser claro 
e outras dicas. 


Orientação Marco Antô- 
nio Girardi. Iniciantes e 
aprimoramento técnico, 


/ 


Segurança pessoal, familiar, 
residencial o soquestros. 


EE Eguranta 

Como prevenir assalto a 
mão armada, trobadi- 
nhas, assalto no trân- 
sito, sequestros (como 
evitá-lo e como agir 
numa situação real.) 


, Ê am 
Aprenda vários passos 
de dança de rua. Com 
Marcelo Cirino. 


Rock, jazz, bossa nova; 
funk; shuffle. Lingua- 
gem didática e simples. 


ORIGAMI! 
Dobraduras de papel 


Passo a passo a fazer 
figuras com a técnica 
milenar do origami. 


écnicas de massa- 
gem p/ você fazer em 
casa. Fo-in, Shiatzu, 
Bioenergética, etc. 


CD-ROM Escolha seu próprio estilo de aprendizagem de 
12 modos diferentes. Grave sua voz para comparrar sua 


VIOLÃO: Sucessos do 
momento e 50 ritmos da 
nossa MPB, sertanejo, 
rock, gospel, blues, etc. 


| TECLAR 


ne 
sra 


Timbre; melodia; harmo- 
nia; ritmo; noções de 
acompanhamento  rit- 
mico e muito mais. 


Visa ensinar a cantar 
corretamente o Hino 
Nacional Brasileiro. Com 
partitura e letra. 


ALONGAMEN, 


Destinam a pessoas que 
buscam uma 
abordagem consciente. 
Orientando de maneira 
correta. 


pronúncia., use o recurso de testes, etc. Todo interativo. 


deo.com.br 


POTE ZALAR 


CAVAQUINHO: 

50 ritmos utilizados no 
pagode, choro, sam- 
ba, MPB, reggae e 


| 
a 
q 
Ss 
N 
& 


Veja como tocar violão 
pode ser simples, fácil 
e agradável. 


Principais 


Exercícios diários p/ 
qualquer hora e lugar 
sem equipamentos. 


SERGOR ANTUNES 


Como aprender mais e 
reter estes conhe- 
cimentos através de 
uma metodologia de 
estudo. 


s os cartc 


recursos, 
operações iniciais, me- 
nus de comando, mani- 
pulação de janelas, etc. 


VIOLAO;Sucessos do 
momento e 50 ritmos da 


nossa MPB, sertanejo, 
rock, gospel, blues, etc. 


aj: 
Lyba apresenta os 
exercício básicos para 
um bom funcionamento 
vocal. 


) v 
GAR 
omMo NAVE 
“RA INTERNET 


Como se cadastrar em 
um provedor, instalar 
os programas, etc. 


Exercícios que pro- 
porcionam | melhor 
capa-cidade muscular e 
con-siência corporal. 


Técnicas baseadas na 
neurolinguística. Cenas 
com exercícios de rela- 
xamento mental. 


RO fu 
Guitarra Country, Style 
Rhithm Guitar, Single, 
String, Bending, Ror 
ckabilly, Western, Swing 


ESSES 


| 
Traz o repertório que 
mais se destacou no 
gê-nero Gospel. Ele 
ensinará a importância! 
da técnica. 


Como || Internet 


não 
Novigutor 


Como enviar e receber 
e-mail, navegação nal 


WordWideWeb(WWW), 
o “download”, etc. 


Como enviar e receber 
e-mail, navegação nal 
WordWideWeb(WWW), 
o “download”, etc. 
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DE MEMORIZAÇÃO 


3 APRENDA TECNICAS 


ES 


SERCIO R ANTUNES) 


Treine sua mente para 
ser mais seletiva e 
criativa durante al 
memorização. 


: Ocarina 


Extras 


me 


Ocarina of LU 


a “lhe Legend of Zelda 


AVENTURA MUSICAL 


Em The Legend of Zelda: Ocarina of Time, um instrumento musical tem um papel super importante no game: a Ocarina. 
Durante o jogo, Link aprende a tocar novas melodias mágicas que têm efeitos diferentes e ajudam de forma indispensável em 
sua aventura. Para tocar uma música, basta tocar as notas listadas e Link vai tocar o resto automaticamente, causando o 
efeito da canção. As músicas aprendidas ficam listadas na sub-tela Quest Status, mas se você não quiser decorá-las e 
também não está afim de acessar o menu, listamos abaixo as melodias, suas funções e onde você as obtém. 


1. Zelda's Lullaby: 

Ca CA, CÊ, COCA CD 

Aprendida: com Impa, a guardiã real, quando 
você encontra a Princesa Zelda pela primeira 
vez. Ela diz que você tem uma missão especial 
e que, por isso, você aprenderá a canção real, 
passada de geração a geração pela família real 
de Hyrule. 

Função: Usada para provar que você é um 
membro da família real. Toque sempre que ver 
um símbolo de Triforce (o triângulo formado por 
outros três triângulos dourados). Toque em fren- 
te a uma Gossip Stone (pedras que falam as 
horas) e você ganhará uma fada. 


2. Epona's Song: 
CÁ. C<4, CP. CA Cc» 


| Aprendida: com Malon, no Lon Lon Ranch como 


criança (mostre sua Ocarina para ela). Esta é a 
canção que a mãe de Malon ensinou para ela. 
Função: Usada para chamar sua égua, Epona 
(apenas nos lugares em que você pode caval- 
gar). Pode ser usada também para obter Lon 
Lon Milk de vacas (se você tiver uma Bottle 
vazia). 


3. Saria's Song: 
A Mo TO HO Mo e| 


Aprendida: com Saria, em Lost Woods, como 


| criança. 


Função: Usada para chamar Saria, mesmo se 
ela não estiver por perto (com isso, você tam- 
bém pede se comunicar com Navi). Também 
usada em puzzles relacionados a florestas. Os 
Gorons amam esta melodia. 


4. Sun's Song: 

o JA Mo We RA MOV 

Aprendida: na Graveyard de Kakariko Village. 
Vá até a lápide maior, toque a Zelda's Lullaby 
para entrar no túmulo, destrua todos os morce- 
gos, passe pelos mortos-vivos e leia as inscri- 
ções para aprender esta canção misteriosa (ela 
não é obrigatória para terminar o game, mas 
vai ajudar bastante). 

Função: Transforma noite em dia e dia em noi- 


te. Também, congela inimigos (mortos-vivos). 


Legenda: 


Pode ser tocada em locais específicos para fa- 
zer fadas aparecerem. 


5. Song of Time: 

cp, A, CW, Cb, A, CY 

Aprendida: telepaticamente de Zelda quando 
você pega a Ocarina of Time jogada por ela no 
fosso do Hyrule Castle. 

Função: Usada para abrir a porta de pedra (a 
Porta do Tempo) que fecha a entrada para a 
Terra Dourada no Temple of Time. Também 
move ou faz desaparecer os blocos azuis gi- 
gantes com o símbolo do Temple of Time. 


6. Song of Storms: 

A,CW,CÁ A CV, CA 

Aprendida: com o músico que toca realejo no 
moinho de vento em Kakariko Village. Fale com 
ele enquanto adulto e mostre-lhe a Ocarina. 
Função: Faz chover (quer mais que isso?). Você 
pode usá-la em certos locais para fazer apare- 
cer fadas ou buracos escondidos. 


7. Minuet of the Forest: 

A, CA. CG CD, C<4 Cc 

Aprendida: com Sheik em frente à entrada para 
o Forest Temple, no Sacred Forest Meadow. 
Função: Teletransporta você para Sacred Forest 
Meadow. 


8. Bolero of Fire: 

CW,ACW,A Cb, CY, Cb, CY 
Aprendida: com Sheik em frente à entrada para 
o Fire Temple, na Death Mountain Crater. 
Função: Teletransporta você para Death 
Mountain Crater. 


9. Serenade of Water: 

A, CY, Cb, Cb, CA 

Aprendida: com Sheik no final da lee Cavern, 
em Zora's Domain. 

Função: Teletransporta você para Lake Hylia. 


10. Nocturne of Shadow: 
C4 cb, Cb, A C4, Cb, CY 


Aprendida: com Sheik (o cara realmente sabe 
um monte de músicas) em Kakariko Village, 


SEJA VOCÊ TAMBÉM UM MÚSICO 


Além de ter papel importante na história do game, a Ocarina também pode servir de passatempo. O item simula um Ocarina de 
verdade com o controle, onde você tem as notas musicais graves e agudas nos botões A, CW, Ca, CD e CA, e também pode | 
fazer distorção com o direcional analógico e mudar a escala segurando os botões Z ou R. Assim, você tem um | 
instrumento de sopro ao toque de seus dedos. Com isso, se você tiver co- 
nhecimentos musicais, poderá tocar a melodia que quiser usando a Ocari- 

||na de Link. Se você não conhecer as notas musicais, nós publicamos aqui 

|| algumas músicas para você seguir e se divertir. Algumas delas são realmen- 

te difíceis e demoram para você decorar, mas o resultado é bem satisfatório. 
Listamos algumas músicas famosas, como o tema de Zelda, que não existe nes- 
ta versão, mas que você mesmo pode tocar. 


||Z, R: Segure Z e/ou R enquanto aperta os botões A ou C 
1, V: Mova o controle analógico para cima ou para baixo enquanto aperta os 


|| botões A ou C : 
Por 


depois de passar pelo Water Temple. 

Função: Teletransporta você para a Graveyard 
de Kakariko Village, na entrada para o Shadow 
Temple. 


11. Requiem of Spirit: 

A,CW,A, Cb, CV,A 

Aprendida: com, acertou, Sheik, na entrada para 
o Spirit Temple, no Desert Colossus (depois de 
cruzar o deserto, entre e saia do Spirit Temple 
para encontrar Sheik). 

Função: Teletransporta você para Desert 
Colossus, na entrada para o Spirit Temple. 


12. Prelude of Light: 

CA. CP, CA, CP, CÁ, CA 

Aprendida: com ele novamente, Sheik, na sala 
da Master Sword do Temple of Time, depois de 
cumprir o Forest Temple. 

Função: Teletransporta você de volta ao Temple 
of Time. 


13. Scarecrow's Song: 

Definida por você 

Aprendida: com o espantalho Bonooru, em Lake 
Hylia. Com Link criança, vá para o Lake Hylia e 
encontre uma roça com dois espantalhos. Fale 
com o espantalho de baixo, chamado Bonooru, 
e mostre-lhe a Ocarina. Ele pedirá para você 
tocar uma canção de 8 notas. Toque algo bem 
fácil para lembrar (como dois 360º - CA, CP, 
CW, Ca, CA, Cb, CY, CA - ou o famoso 
truque da Konami - CA, CA, CW, CY, C«4q, 
Cp, C<4, Cb). O importante é que você faça 
uma canção simples utilizando 8 notas (anote- 
a, de preferência, para não esquecer). Como 
este espantalho tem uma excelente memória, 
ele nunca esquece uma música. Volte como 
Link adulto e toque a mesma canção para 
Bonooru. Ele vai se lembrar e presenteará esta 
canção para você como a Scarecrow's Song. 
Função: Invocar o espanialho Pierre. Toque-a 
nos lugares em que Navi fica verde e você não 
pode alcançar. Assim, Pierre aparece no lugar 
em que Navi estava e você pode utilizar o Hook/ 
Longshot para ir até ele. Este é um recurso in- 
dispensável para obter alguns itens. 


1. Tema dos Simpsons: 


cw, cb, C4, SÁ CA VC, CY,A, 


2. Twinkle Twinkle Little Star: 

V-A, V-A, V-CD, V-CD, CD, CD, Y-CD, 
CW, CY, Z-CW,Z-CY.A, A, VA, V-CD, 
VCD, CW, CY, ZCYW, ZCY,A V-Cp, 
V-CD, CY,CW,Z-CY,Z-CY,A, VA, V- 
A, 4-CD, Y-CD, CD, CD, V-CD, CY, 
CY, ZCW,ZCYW,A,A,V-A 


3. Tema de Titanic (My Heart Will Go On, 


Celine Dion): 

CW, CW,CW,CW,Z-CW,CW,CW,ZCY, 
CW, M-CY, CD, T-CW,CW,CW,CW,CV, 
Z-CW, CW,CW, NV -A 


4. Tema de Men in Black: 
A, CY, o o e ão o dm 
cp, cr, CY, Tr-cy cd 


5. Tema de Zelda (aquela famosa musiqui- 
nha que tem na tela de apresentação de 
todos os games de Zelda, menos neste): 
CW,V-A,CW,CW,9-CW, CD, N-CA.N- 
CA. Y-CA, CA; TCA. RICA, R-7- 
CA. R-P-CÁ. PCA. CA, NCA,CA, R- 
CA. RC, Z-CA4, RC, CA, RC«4, Z- 
CA, V-CA, Z-CA, RCA, ZA, V-C<, 
v-Cp, CV, CÁ, CA. Y-CA, então V-A 
várias vezes 


6. Good Riddance (Green Day): 
A,A,ZNV-A, A, MA, R-CW, MA, A, Z-N-A, 
A, ZNv-A, A, MA, R-CN, A, A,ZN-A, A, A 
Z-CV,A,Z-A, A, Z-A, A 


É) 


7. Closing Time. (Semisonic): 

CA. C4, V-C4, ca VC V-C<q, v- 
cp, +-Cp, Z-CW, Z-CY, V-Cp. C4. R- 
[oP Mo» Mo “No> ENO = 


8. Tema de Guerra nas Estrelas: 
V-A,N-A, V-A, CW, RC, Z2-Ca. CD, N- 
Cp. T-R-CA, R-C<d, Z-C<. CD, V-CP, 
N-R-CÁ. R-CA, 2-0. CD, Z-C<4. V-CD, 
o Ma Mo q 


9. Marcha Imperial do Império Contra Ata- 
ca: 

A-CW, T-CY. T-CY. RA, R-Op, 4-Cp, 
R-A, R-C, !-CD, CA. CÁ. CA, RCA. 
R-Cp. R-CW. RA, RC. VC 


10. Mary Had a Little Lamb: 

CA. CD. LCD. CD CA C< Ca CD, 
Cb, Cb, CÍ. CA.CA.C<4 cp, 4-Cb, 
Cp, C<4. C4, C<4, “-cp, cp. cp, C<4. 
Cc, 4-c 


- 4. Tema de Kakariko Village: 
A,N-CW.A CA MCY.CA.A T-CY.A, 
CA. T-CY. CA. CA. TCA. RCY, P- 
CA.CA.CA CA C4.CD. MCV TCY. 
4-CY, R-CY. CD, N-CY.A VA, V-Z-A, 
Y-A, A, V-Z-A, D-CW, DCYW.RCV.CD. 
ACYV.A CA. LCA CO CD -c> 


12. One Week By Barenaked Ladies: 
NOTA: Ha duas versões da segunda parte 


da melodia. 

A, CW, CW, CW, NCW,CW, T-CW, CY, 
CW,Ccb, Cd, Cd, Cd, Cd, CD, CY, CY, 
CW, 4-CW, CV e então um dos finais 
Finais: 

Primeiro: R-C<q, R-Cd, R-C<q, R-Cq, R- 
C4RC<ac»,c»,cb,cb,!-cp,cv, 
cw 


Segundo: R-C4, R-C4, R-C<4.R-C<4, CD, 
Cp, R-Cp, R-Cp, CD, CD, V-CD, CY, 
cv 


13. Tema de Missão Impossível: 

R-A, R-A, R-CW, Z-Cp, V-CW, V-CY, Z- 
A, A, R-A, R-CW, CO, A, CW, RC, ZA, 
Z-CWV, Cd, Z-Cp, V-Cd 


14. Tema da Pantera Cor-de-Rosa: 

Z-A, A, Z-CW, CV,ZA, A, Z-CW, CV, R- 
cp, cd, A, CY, Cb, Z-Cb, P-CYW, CY, 
A, V-A, A, ZA, A, Z-CW, CV, ZA, A, Z- 
CW,CY,R-Cb, Cb, CV, CD. CA,Z CD 


15. Tema de Arquivo-X: 
A CA CDC CA. CA C4 CA. C4 
Cb. CW,C4,A 


16. Three Blind Mice: 
C<4, cb, v-Cd, CL, CD, V-Cd, CA, R- 
cp», cb, CA, R-Cb, Cd 


17. Jingle Bells (tema de Natal): 
CÁCACACAL CALC CA CA, L- 
Cr, Cp, CRC R-Cq, RCA, R-C«q, 
RC CCL CALC, V-C4, V-C<4, 
Nos ENdos Mo: ENZo” Mo7W 


18. Ode to Joy: 
CA CA RCA. CÁA.CA.R-C4, V-C4, 
1N-CW, P-CY, Cd Ca C< 


19. Yankee Doodile: 
À Mo Mo Mo To Mo io Ha À 
CV. !-Cp, CD. CW,7Z-CY 


20. When the Saints Go Marching In: 
CW, NC. Z-CA4 V-CA.CY, V-C<4. Z- 
Cá. Y-CA.CYV. VC, Z-C<d. V-CA,N- 
CA.CV.-Ca. N-CY 


21. Tema de James Bond (007): 

A, Z-CW-CY-CY-CY A, A,A,A,CW. CW, 
CY.CV.Z-CY, Z-cY, Z-CY.CA.R-CA4 
cp». l-cp, cd 


= polpa: s 
A, A, N E cy. Ea ads 


23. Tema de Jurassic Park: 

CY.ZCY, CY, CD, “CD. CA. ZCA. 
CA. CD. Y-CD, CA. Z-CA.ZCA. CA. 
CD. A,V-CA 


24. Frost the Snowman: 
A, ZN-A, VA, À, CW, R-CY, P-CY. 
Cp. 1-CW.R-CW.Z-CYV. À 


25. In My Room (Beach Boys): 
V-A,N-A,AN-A. A, PA, CW. PA, 1 
CW. D-CY.CD. CY. TC. TCY. DA, 
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A, CW,A, V-A 


26. Axel F (Tema de Um Tira da Pesada): | 
A,CW,A, A, M-CW,A,V-A, A, CD,A,A,Z- | 
C4 Cc», CY,A CD, CA. A VA VA, | 
Cp, Z-CW,A i 


27. Tema de Jornada nas Estrelas ] 
CW, Z-C4, R-CA. CA, Z-C4, V-Cd, R- | 
C4, M-RCA 


28. Tema de Vitória de Final Fantasy 
CA, CA, PCA N-CA CD, CA, 1 
CA CA, 1-C<A 


29. Tema dos Thundercats: 
Cc», cd, CY. Cb, CA, C4 CD, N-CA, 
V-CÁ. Ca ca c> 


30. Abertura do 1812: 
CY, “-cp, Cd, V-Cp, CY, Sep cp, 
CcWw,cv 


31. Fur Elise (ou música do caminhão de 
gás): 

[07 WW410) WO) WW4107 WHO) WHO ENIO) VE 
Z CA, D-CW, A, P-CW,Z-C4,A, Cb, 2- 
Cá, 1-Z-C<4q 


32. Abertura de William Tell: 
A,A,A,A,A,A, V-CD, CÁ A A A CA, 
CC CD.RCV,A AAA AAA, N- 
Cc», Cd, CL, V-CD, CÁ. CA. C<4 CD, 
V-Cp, Cc, Y-cd 


33. Tema de M*A*S*H: 

CD. N-CW,CY.A-CY, CY, T-CY,CY, 
A, CW, MA, CW, MA, CW, M-A,A, CY, 
AA, A, AA, A, A, A, V-A, MA, A, NV-A, | 
A VA, A, PA, CY. CD. CA CD C4 
Cr, Ca cb,cb, CL Cb, Ca Cb,C«4, 
Cc», Cd, CY, Cb, CA. CA, P-CA.CA. | 
CA CD. CA CD.CY.CD. CA CA 
CA.CÁ.CA.CD.C«4 


me 


; 


Ocarina oj T 


o 
E) 


Zelda 


The ER 


Preço: 30 rupees 

Descrição: Você terá 10 
Bombchus, nada mais que 
isso, para acertar os alvos. O 
alvo aparece no final da tela 


| 1. Pescaria: 
| Local: em uma ilha encosta- | 
A da num canto do Lake Hylia. 

Para chegar lá como adulto | 
você precisa plantar um| 


Magic Bean no Soft Soil per: 
to do laboratório, ou ainda” 
usando a Scarecrow's Song para invocar Pierre e che- 
gar lá com o Hook/Longshot. Porém, se você terminar 
o Water Temple, o lago estará cheio novamente e você 
poderá chegar até o ponto de pesca simplesmente 
nadando 
Preço: 20 rupees 
Descrição: Este é o mais popular mini-jogo de Zelda. 
[EEE =| Também não é para menos, 
E E DESP tele é o mais complexo e di- 
| vertido de todos (dizem até 
que poderia ser lançado 
como um game separado). 
4 Depois de pagar a taxa ao 
! balconista, você ganha uma 
| vara para pescar no peque- 
! no lago. A perspectiva depois: 
1 de lançado o anzol pode ser 
mudada com o botão Z, para 
que você tenha o melhor ân- 
gulo. Há lugares variados 
para que você possa se po- 
ia sicionar. Os peixes reagem 
de forma realista, Se você fi- 
! zer muito barulho, eles vão 
fugir para o lado oposto. De- 
* pois de morder a isca, eles 
vão resistir o máximo possi- 
vel e você deve ser esperto 
| para não deixá-los fugir ou a 
linha quebrar. Você deve mi- 
rar com o botão Z nos peixes 
| que estão na lagoa e então 
| “|arremessar a linha com o 
botão B. Para atrair o peixe, você pode dar pequenos 
toques no direcional, fazendo com que a isca se movi- 
mente, ou então puxá-la devagar com toques no botão 
A. Depois que o peixe fisga, você pode puxá-lo com o 
botão A, segurar R para puxar mais rápido e também 
movimentar o direcional para trazê-lo até você. Há tam- 
bém segredos como uma isca escondida, peixes se- 
cretos ou você pode também usar o chapéu do balco- 
nista como isca. Se você conseguir pegar um peixe 
com mais de 10 libras, ganhará um Heart Piece. Se 
conseguir bater este record enquanto Link adulto, le- 
vara uma Golden Scale. Depois de conseguir a Zora 
Tunic e as Iron Boots, você pode se posicionar melhor 
embaixo d'água para fisgar os peixes gigantes. Os pei- 
xes podem fisgar com mais facilidade dependendo do 
horário também. 
QUE; ido os Guardas: 
Local: Hyrule Castle 
Preço: De graça 
Descrição: Este não é um : 
mini-jogo na realidade. Mas 
você pode fazer dele um 
grande passatempo também. Você enania este de- 
safio dentro do castelo, antes de encontrar a Princesa 
E Zelda. Aqui você deve evitar: 
que os guardas vejam Link. 
| Para isso, você deve olhar a 
| maneira como eles se mo» 
veme reagir de acordo, É re- 
almente divertido passar pe- 
los guardas idiotas e fazê-los 
de bobos. Dá até um clima de 
* R Metal Gear Solid ao game. 
| 3. Boliche de Bombchu: 
: Local: no Market, como Link 
* criança, à noite 


e, ao destruir um, aparece um 
outro. São três no total.O pri- 


meiro problema é que há obstáculos no caminho do 
Bombchu até o alvo. O primeiro obstáculo é uma serra 
que fica indo de um lado para o outro. Ao conseguir 


passar por este obstáculo e 
acertar o alvo, além da ser- 
ta, você terá que passar por 
uma pequena galinha que 
também anda de um lado 
para o outro, Se ainda assim 
você conseguir acertar o se- 
“ gundo alvo, além dos dois 
obstáculos, será necessário 
passar por uma galinha gi- 
gante para atingir o terceiro 
e último alvo. O segundo pto- 
blema é que os alvos não fi- 
goma cam apenas no chão. Algu- 
mas vezes, o alvo estará em uma das paredes laterais 
ou até no teto. Como o Bombchu também anda pelas 
paredes e pelo teto, você terá que mirar diagonalmen- 
te e prever onde ele vai acertar para pegar o alvo. Exi- 
ge uma boa noção de distância e direção. Em compen- 
sação, ha bons prêmios, que são aleatórios, mas inclu- 
em um Heart Piece, um upgrade para Bomb Bag, 
Bombchus e vários Purple Rupees. 
4. Arco-e-Flecha a cavalo; 
Local: Gerudo Fortress, depois de salvar os quatro car- 
pinteiros e ganhar o Gerudo's Card. Vá com Epona pelo 
corredor que leva à parte norte do Gerudo Fortress e 
você encontrará o lugar e 
Preço: 20 rupees k 
Descrição: Você tem um per- 
curso pelo qual cavalgará 
com Epona. Neste caminho, 
há uma porção de alvos para À 
você acertar com flechas. —— ! 
Você tem um n total de 20 flechas para atirar. Ro 
= no centro de um alvo, você 
Per recebe 100 pontos. Há, além 
* dos alvos comuns, os vasos, 
que também valem 100 pon- 
tos cada um se forem destrui- 
| dos. Uma boa maneira de ad» 
= quirir pontos é quebrando to- 
dos os vasos e só então pat- 
É tir para os alvos, Você pode 
acertar um mesmo alvo vári- 
as vezes. Assim, dá para mi- 
rar no centro de um alvo e 
- atirar em cheio seguidamen- 
te, fazendo peguenos ajustes na mira conforme Epona 
se move. Se você obter 1000 pontos, receberá um Heart 
Piece. Se conseguir atingir os 1500 (depois de conse- 
guir o Heart Piece) você receberá uma Quiver que su- 
pola 50 flechas. 


oca Zorái s Domáin com Link eitanças Falando como 
Zora no corredor à esquerda === 
da sala do King Zora 

Preço: 20 rupees 

Descrição: Depois de topar a 

prova, mergulhe do alto da | 
cachoeira para a água (Link 

faz um mergulho digno de: 


ma eos 


E É 
ni : 
E 


Ho 


Lara Croft). Lá embaixo, você terá que submergir con- 
secutivas vezes para pegar os rupees que estão no 
fundo da água, isso dentro do limite de tempo imposto 
a você. Na primeira vez que você jogar nesta prova, a 
competição valerá a Silver Scale. Pegue todos os 
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rupees e então suba para ganhar o seu prêmio. De- 
pois, a competição estará valendo apenas os rupees 
que você conseguir goleia. 


Local: Lon fon Ranch, com 
Link adulto, antes de obter 
Epona 

Preço: 70 rupees 
Descrição: Este mini-jogo 
ocorrerá no processo para obter Epona (confia os de- 
talhes na página 29). Inicie a prova segurando o direci- 
onal para frente, assim você não perde tempo na lar- 
gada, Quando estiver correndo contra Ingo, fique bei- 
rando a cerca para fazer curvas mais fechadas e use 
cenouras moderadamente para ficar à frente. Quando 
conseguir ultrapassar o chato, feche-o sempre para não 
deixá-lo tomar a dianteira. Nunca use a última cenou- 
ra, pois você perderá muita 
| velocidade, já que demora 
+ muito tempo para que esta 
I cenoura seja reposta. Mante- 
à nha sempre a última cenou- 
| ra, usando apenas a penúlti- 
ma (use-a, espere que ela 
seja reposta e então use-a novamente). Perto do final 
da corrida, use tudo o que tiver. Se você ganhar de 
Ingo, ele pedirá uma revanche e você terá que correr 
contra ele novamente. Apenas repita o processo, 

7. Tiro-ao-Alvo: 

Local: Market (Link criança, com o Fairy Slingshot), 
Kakariko Village (Link adulto, com o Fairy Bow) 


Preço: 20 rupees press 


Descrição: Uma prova onde RR 

você deve acertar os alvos, LonE o 

que são rupees, usando o É Bd 
E NR 


Fairy Slingshot (se estiver 
com Link criança) ou o Fairy 
Bow (se estiver com Link = 
adulto). Os rupees aparecem 
em locais variados da tela, ' 
geralmente de dois em dois, 
e tem alguns que se movi- 
mentam pela tela. Mas é só pe 
você decorar o esquema de! 
movimentação deles, ou seja, a sequência e o local 
em que eles aparecem, pois é padrão, não muda. Feito 
isso, basta ter uma boa pontaria. São dez rupees no 
——— — total. Se você não acertar 
“ pelo menos oito, terá que pa- 
gar mais 10 rupees para ten- 
tar novamente. Se conseguir 
acertar oito ou nove, terá di- 
- 'reito a mais uma jogada gra- 
- tis. Se conseguir acertar os 
10 alvos, você ganhará um prêmio, que varia desde 
upgrades para Deku Seeds e Arrows até Purple 
Rupees 
Local: Lon on Ranch após! ' 
vencer Ingo , 
Preço: De graça 
Descrição: Quando tudo vol- nº, 
tar ao normal no Lon Lon fl * Es 
Ranch e você já estiver com! 


- Epona, Malon terá fixado um record para o DeroUiSO 


em volta do rancho. Se você quiser, basta falar com ela 
para tentar quebrar o record, O percurso é composto 
de duas voltas em torno do rancho. e com obstáculos, 
Você não pode deixar de pular nenhum obstáculo, ou 


será desclassificado. A prin- 
+= = CÍpIO parece impossível que- 
- ao brar o record, mas há algu- 
y mas manhas que o ajudarão. 
Primeiro, as barreiras meno- 
res podem ser puladas sem 
gastar cenouras. Jamais use 
sua última cenoura, isso o faz 
perder muito tempo, use-a 
apenas no final da segunda 
* volta, quando você deve usar 
força total para a chegada. 
| Se fizer um tempo abaixo dos 
* 50 segundos, Malon lhe dará 
uma vaca. Isso mesmo, agora você tem uma vaca, só 
sua. Como o prêmio é meio grandinho, Malon manda 
entregar diretamente em sua casa, na Kokirl Forest. 
9.Treasure Chest Game: | 
Local: Market, com Link cri- | 
1 
| 


mm enem di 


coeso 
Eos 


ança, apenas à noite 
Preço: 10 rupees ó E 
Descrição: Uma sucessão | po Medo o 
de várias salas com dois | ARE Er E 
baús cada. Você começa - 
com uma chave, então abre a porta trancada e entra 
na primeira sala. Agora você tem duas opções: o baú 
da esquerda ou o baú da direita. Apenas um deles tem 
a chave de acesso para a próxima sala, o outro contém 
apenas um rupee (com o valor dependendo da sala 
em gue você está). Assim, você deve prosseguir até 
7 passar por todas as salas. As 
"chaves aparecem em baús 
aleatórios, você não pode de- 
corar a sequência em que 
elas aparecem. É realmente 
muito, muito difícil você con- 
E seguir chegar até o final. É 
necessário Eiaro com muita sorte. Ou então você pode 
trapacear. É simples, basta conse a Lens of Truth 
e, com ela, você poderá ver u Ja 
oque há dentro dos baús, re- e» 
velando aquele que está com 
a chave. Desta maneira o 
jogo fica sendo uma brinca- 
deira de criança. Mas, como 
você só pega a Lens of Truth 
muito mais adiante no jogo, ainda vai demorar bastan- 
te para você coletar o prêmio deste mini-jogo. Passan- 
do por todas as salas com sucesso, você ganha um 
Heart Piece. Se ganhar mais vezes posteriormente, re- 
ceberá apenas um Purple Rupee. 
10. Acompanhamento de Ocarina: 
Local: LostWoods, com Link criança (entire na oresta, 
siga uma tela à direita, des- 5 
ça a escada e então suba no | 
tronco). 
Preço: De graça 
Descrição: Apesar de pare- | 
cer um jogo de memória, está 
mais para um do tipo “siga o 
modelo”. Os dois Skull Kids convidarão você para uma 
sessão de música, onde você deve acompanhá-los. 
Apesar de não ter o charme de um Parappa the Rapper 
é mind, 7 ou o ritmo frenético de um 
' Beatmania, o jogo é diverti- 
“ do. Os Skull Kids tocam al- 
gumas notas e você deve 
fazê-las exatamente na mes- 
ma ordem com sua Ocarina, 
“Cada vez que você acerta, 
eles adicionam uma nota e você deve continuar acom- 
panhando. Como a sequên- a 
cia não muda, eles apenas 
vão adicionando notas, você . 
pode pegar um papeleirano- « 
tando os comandos paranão . 
se perder. A canção que você 
deve acompanhar é diferen- - 
te cada vez que você fala com os Skull Kids. Cumprin- 
do uma segúência pela pri- 
“ meira vez, você recebe um 
“ Heart Piece. Se fizer mais 
vezes, ganhará rupees. 
11. Pegue o Inseto: 
Local: Zora's River, com Link 
criança (depois de obter to- 


o 


au 


das as canções normais com a Ocarina) 
Preço: De graça 
Descrição: Quando estiver passando pelo Zora's River, 
você encontrará um galho caído na água. Suba neste 
galho e empunhe a sua Ocarina. Vários sapos apare- 
cerão para vê-lo tocar. Você só poderá jogar este mini- 
jogo depois de ter tocado a Song of Storms para os 
sapos (ganhando um Heart Piece) e também todas as 
5 canções normais (não as de Warp, ganhando algu- 
ma grana a a cada vez que tocar). Depois que tiver feito 
isto, os sapos pedirão para 
você ajudá-los a pegar as 
moscas. A esta altura você já 
+, deve ter percebido que os sa- 
* pos estão dispostos como os 
- botões que você usa para 
tocar a Ocarina, ou seja, 


« cada sapo corresponde a um dos botões (cinco sapos 


equivalentes a A, Cad, CY, CD e CÁ). Agora você 
deve apertar o botão correspondente ao sapo em que 
a mosca sobrevoa. Se tiver uma mosca no sapo da 
direita, por exemplo, aperte Cp. Como as moscas apa- 
recem e desaparecem muito rapidamente, você deve 
ter bons reflexos para perceber onde a mosca aparece 
e apertar o botão correspondente. A sequência é sem- 
pre a mesma, não muda aleatoriamente. Assim, se você 
está com preguiça de cumprir o mini-jogo utilizando ape- 
nas os seus reflexos, a sequência é esta: A, Ca, Cp, 
CW, Ca Cr, CW,ACWV,A CW, Cb, C4,A. Se 
você conseguir cumprir a sequência, ganhará um Heart 
Piece. 

12. Corrida contra Dampé: 

Local: Graveyard em Kakariko Village, com Link adul- 
to, na tumba de Dampé 

Preço: De graça 

Descrição: Primeiro você deve encontrar a tumba de 
Dampé. Procure pela lápide "aque EE 

com flores na frente, no lado “| 
oeste do cemitério, perto da! 
entrada. Puxe-a e você des-! 
cobrirá uma passagem. En-! 
tre pelo buraco e você encon- 
trará o coveiro Dampé, ou o 
que restou dele. Como ele manteve uma boa forma de- 
pois de morto, Dampé o desafiará para uma corrida. 
Você deverá segui-lo pelos 
túneis, salas e passagens. 
Mas nem tudo é tão fácil 
"quanto parece. Ele vai tentar 
— “atrapalhar a sua corrida ar- 
remessando chamas, Se for 
= atingido, você perderá alguns 
preciosos segundos. O que você tem a fazer é: nunca 
parar e nunca ser atingido por uma chama. Se demo- 
rar muito para chegar até a próxima sessão, a porta se 
fechará e você deverá reiniciar. Conseguindo chegar 
até o fim, Dampé lhe entregará um Hookshot, e dirá 
que espera ansioso pela próxima competição. Ele ain- 
da tem mais um prêmio. Mas para ganhar este você 
deve chegar ao final da corrida:com menos de um mi- 
nuto. Para isso, fique rolando a corrida inteira (apertan- 
do A enquanto corre, mas tomando cuidado para não 
bater nenhuma vez). Com isso você já economizará 
um bom tempo. Se tivero Longshot, você poderá fazer 
mais uma manha. Ao chegar na última parte, com es- 
cada em espiral, ao invés de "ecver 
subir a escada, saque 0 Gas 
Longshotemireparacimaa 3 : 
sua direita. Atire num dos pi * 

lares em chamas e você será. 
puxado para cima instanta- 
neamente, economizando 
um ótimo tempo. Com isso você já deve quebrar a marca 
do 1 minuto, o que dá direito a um Heart Piece. 

13. Corrida contra o Corredor: 

Local: Dentro da barraca dos carpinteiros, no Gerudo 
Valley, com Link adulto, depois de libertar os quatro 
carpinteiros no Gerudo Fortress 

Preço: De graça 


77 me SR as 


Descrição: Dentro da barra- 
ca, além dos quatro carpin- 
teiros libertados, você encon- 
trará um carinha que se diz 
um exímio corredor. Desafie- 


lhe deixar sair na frente (nes- 
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te momento o tempo já come- HH 
ga a correr). Não é permitido 
usar canções para se tele- 
transportar. A corrida vai des- | 
de o GerudoValley até a pon 
te de entrada para a Kokiri 
Forest. O método mais rápi- 2 

do para cumprir a corrida é deixando Epona (isso mes- 
mo, você vai a cavalo e o corredor vai a pé) do lado de 
fora da barraca, virada para a ponte. Monte nela imedi- 
atamente e saia em disparada, usando cenouras, em 
direção da ponte. Torça para que Epona não fique tra- 
vada na ponte ou na ripa de madeira e saia do Gerudo 
Valley. Agora, no Hyrule Field, siga para a Kokiri Forest, 
tomando cuidado ao pular cercas, pois Epona pode não 
querer pular se você não estiver com boa velocidade 
(lembre-se também de não usar a última cenoura, você 
já deve ter pego as manhas na corrida com obstácu- 
los). Chegando na entrada para a Kokiri Forest, desça 
imediatamente de Epona e entre pelo toco de árvore. 
Encdanido na ponte de entrada para a floresta, surpre- 
EE sa... O corredor já estará lá 
“* esperando você, não impor- 
. ta o quão rápido você tenha 
sido. Assim, você nunca po- 
derá ganhar dele, já que ele 
sempre chega 1 segundo na 
sua frente. Também não há 
prêmios por fazer tempos melhores, mas é divertido 
tentar quebrar seu próprio record (um tempo de 1:20 
min. já é algo muito bom). 

14. Achar as Super Galinhas: 

Local; Lon Lon Ranch, com Link Criança 

Preço: De graça 


Soutdt feat mer 
Vou Hime mas 525, but 
DRT pets po en ir 


Descrição: Fale com o pre- 
guiçoso do Talon, que está 
na primeira casa à sua es- 
querda, logo que entrar em 
Lon Lon'Ranch. Talon possui 
três galinhas diferentes: as 
super galinhas. Mas elas di- 
ferem apenas no nome, pois são exatamente iguais às 
normais. Na sala, há uma porção de galinhas normais, 
todas iguaizinhas. Se você falar com Talon e aceitar 
jogar, ele vai arremessar as três super galinhas no meio 
das outras e você deverá pegá-las no tempo determi- 
nado. É pura questão de sorte consegui-las, já que elas 
ficam todas misturadas e são exatamente iguais. Mas 
você pode trapacear neste jogo também. Pasta você 
pegar as galinhas normais | T 
que estão espalhadas na! 
sala e jogá-las todas num | 
canto, atrás da mesa. Só en- 
tão fale com Talon e tope jo- 
gar. Ele vai arremessar as | 
super galinhas no meio da * 
sala, mas como as outras estão amontoadas em outro 
canto, você as pegará facilmente. O premio é uma gar- 
rafa cheia de Lon Lon Milk. 

15. Grave Digging Tour 

Local: Graveyard em Kakariko Village, com Link crian- 
ça, entre as 6 da tarde e meia-noite 
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Descrição: O coveiro Dampé promove uma seção de 
escavação toda noite, entre as 18:00 e 00:00 horas. 
Fale com ele e você poderá pagar 10 rupees para que 
ele cave no lugar em que está. Dampé fica andando 


aj pode pedir para que ele cave 

em locais diferentes, sempre 

no local em que ele está pa- 

; “rado, basta conversar com 

po apo |elee pagar 10 rupees. Desta 

maneira você pode obter 

rupees das mais variadas cores, dependendo do lugar 

escavado. Procure cavar apenas nos solos fofos, onde 

você tem mais chances de ganhar algo. Se cavar. no 

lugar errado, não receberá nada. Há ainda, um Heart 
Piece escondido em algum lugar do cemitério. 
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The Legend of Zelda 


AS GRANDES FADAS 


| Durante a sua aventura você receberá a ajuda das Great Fairies. Elas se encontram nas Great Fairy Fountains, que geralmente estão bem 
| escondidas. Algumas são obrigatórias para o seu avanço no jogo, enquanto outras são opcionais, mas todas dão habilidades de ajuda 
| indispensável. Além das habilidades recebidas, se você voltar para falar com uma Great Fairy mais tarde, ela curará Link, recuperando todos 

os seus corações na barra de energia e também enchendo completamente a barra de magia. Uma vez dentro da Great Fairy Fountain, para | 

m frente à fonte e tocar Zelda's Lullaby. Confira a localização destas Great Fairy Fountains a seguir: | 


invocar a grande fada, você precisa ficar e! 


uvas 


1. Magic Meter: 
Vá para o topo da Death Mountain como crian- 


ça e exploda a rocha à esquerda da placa (per- 
to da entrada para a Goron City) para achar a 
Great Fairy Fountain: 
Você ganha a sua barra de magia (Magic Me- 
ter) e o primeiro golpe especial, o Spin Slash 
(segure B e solte, gasta barra de magia). 

: FT ; 


Demo 
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2. Din's Fire: 

Vá para os arredores do Hyrule Casile (após o 
Market, onde há guardas espalhados pela área) 
e encontre o lugar com uma placa num canto 
onde há uma rocha bloqueando a passagem (à 
direita, antes de chegar na parte frontal do cas- 
telo). Exploda a rocha usando uma bomba e 
você encontrará esta Great Fairy: 

Ela lhe dará sua primeira magia, a Din's Fire, 
que envolve Link com fogo e queima tudo a seu 
redor. 

3. Farore's Wind: 

Em Zora's Fountain (passando por trás de King 
Zora em Zora's Domain), vá para a área atrás 
de Jabu-Jabu e nade até a borda, onde você 
encontrará uma pequena ilha. Lá há uma bom- 


ba em uma parede. Exploda-a e a passagem 
para a Great Fairy Fountain vai se abrir: 


Nesta fonte, você recebe a magia Farore's Wind, 


serve para economizar suas caminhadas. Ao 
usar pela primeira vez, você define um Warp 
Point na sala em que está. Depois você pode 
usar a qualquer momento para voltar até oWarp 
Point ou desmanchá-lo. Só dá para usar em 
dungeons. 
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4. Double Magic Meter 

Primeiro você precisa do Megaton Hammer 
(conseguido no Fire Temple). Agora vá pela 
Goron City e entre na sala de Darunia no nível 
mais baixo da cidade. Entre pela passagem 
atrás do trono e você entrará na Death Mountain 
Crater. Vá para a sua direita e atravesse uma 
estreita ponte. Há uma passagem bloqueada 
por duas rochas vermelhas. Destrua-as usan- 
do o Megaton Hammer e entre na caverna para 
encontrar mais uma Great Fairy: 

Agora você receberá um upgrade para a sua 
barra de magia, o Double Magic Meter, que sim- 
plesmente dobra a sua barra. 


5. Nayru's Love: 
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Na área do Desert Colossus, em frente ao Spirit 
Temple, procure por duas palmeiras. Entre elas 
há uma parede rachada. Exploda a parede 
usando uma bomba e entre na Great Fairy 
Fountain: 

Esta magia que você receberá dá uma prote- 
ção a Link, envolvendo-o com uma energia. Por 
certo tempo você ficará invencível, mas o gas- 
to de energia na barra de magia é grande. 


eU E a 


6. Double Defense: 

É necessário ter a Golden Gauntlet (que você 
consegue no Ganon's Castle). Na área do 
Ganon's Castle, do lado de fora, você encon- 
trará uma parte com várias rochas à direita da 
entrada. No fundo do corredor você encontrará 
um grande monolito. Chegue perto e levante-o 
usando a Golden Gauntlet. Link vai arremessar 
a rocha para longe, revelando a entrada para a 
Great Fairy Fountain: 

Com esta nova habilidade, você terá o dobro 
da defesa, ou seja, receberá apenas a metade 
do dano causado normalmente. Seus corações 
na barra de energia ficarão contornados, indi- 
cando que você está com a defesa dobrada. 


E AS FADINHAS 
Além das Great Fairy Fountains, você vai encontrar as Fairy Fountains espalhadas pelo jogo. Estas são fontes cheias de fadinhas rosadas, que 


recuperam a sua energia ao serem tocadas. Elas também são úteis, principalmente, para serem aprisionadas em garrafas. Assim, você pode 


| ter algumas guardadas e utilizá-las somente quando for realmente necessário. Se a sua energia se esgotar e você tiver uma garrafa contendo 


' uma fada, você será revivido automaticamente. 


1. Depois de 
passar por 
Lost Woods e 
entrar no 
Sacred Forest 
Meadow, siga 
até outro lado 
do labirinto. Ao 
invés de subir 
as escadas 
para o Forest 
Temple, olhe 
para trás e 
você verá uma 
escada que leva para a parte de cima do labi- 
rinto. Suba a escada e caia na área logo à sua 
frente. Você encontrará um buraco no chão. 
Caia por este buraco e você acha uma Fairy 
Fountain. 


2. Vá para o Graveyard em Kakariko Village. 
Na primeira fileira de lápides, encontre aquela 
que tem algumas flores em frente. Puxe esta 
lápide e você encontrará uma passagem. En- 


tre no túmulo (onde você pega o Hylian Shield) 
e exploda a parede usando uma bomba. À pas- 
sagem revela mais uma Fairy Fountain. 


3. No Zora's River há uma plataforma perto do 
início. Nesta plataforma há uma rocha cobrin- 
do um buraco. Você pode chegar até lá usando 
uma galinha como criança (flutuar até uma pe- 
quena plataforma debaixo dela e então usar a 
escada para subir) ou então usando a platafor- 
ma voadora como adulto (se você plantou um 
Magic Bean como Link criança). Estando lá em 
cima, exploda a rocha e entre pelo buraco para 
encontrar mais uma Fairy Fountain. 


4. No Desert Colossus, perto da entrada para o 
Spirit Temple, há uma grande cova de areia. 
Perto desta cova você encontrará uma pedra. 
Fique sobre a pedra e toque a Song of Storms 
para que a cova se transforme em uma Fairy 
Fountain e encha-se de fadas. 


5. Ão sair do Market, vire para a direita e siga 
beirando os muros do castelo até encontrar uma 
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rocha. Exploda-a com uma Bomb para revelar 
um buraco escondido que leva a uma Fairy 
Fountain. ; 


6. No nível mais baixo do Gerudo Fortress, onde 
há dois pares de caixas no chão, toque a Song 
of Storms perto do par de caixas da direita (as 
caixas mais perto da entrada para o Gerudo 
Training Center). Com isso, um buraco se abri- 
rá no chão, e adivinha o que tem lá dentro? 
Uma Fairy Fountain. 


7. Em Zora's Domain, vá até a pequena ilha 
com um Zora próximo da escada, bem pertinho 
da entrada, e toque a Song of Storms. Um bu- 
raco irá se revelar no chão e levará você a mais 
uma fonte de fadas. 


8. Dentro do Ganon's Castle, vá para o nível 
mais baixo e use a Lens of Truth. Você encon- 
trará uma parede falsa, que leva a uma fonte 
cheinha de fadas para rechear suas garrafas. 
Você encontrará também Deku Scrubs merca- 
dores que lhe venderão itens. 


Ri 

| 

| Quando Link estiver na fase adulta, ele poderá utilizar um meio de locomoção muito mais rápido e divertido: a égua Epona, que era apenas um 
| potro de Malon quando ele era criança e que agora virou uma sangue-puro de verdade. Com ela você pode conseguir itens antes impossíveis | 
"e também cumprir trajetos em tempos reduzidos. Você pode, por exemplo, atravessar a ponte quebrada no Gerudo's Valley e, além disso, 
| Epona é a única maneira de derrotar os Big Poes (para conseguir uma Bottle). 


| que veremos a seguir: 


A ALEGRIA VEM A CAVALO 


| 
É 
, 
Mas para ter Epona ao seu dispor, é necessário alguns passos, | 
| 
| 


1. Aprenda a Epona's Song. Como Link crian- 
ça, fale com Malon no curral de Lon Lon Ranch 
depois de encontrar a Princesa Zelda. Fala com 
Malon novamente e mostre sua Ocarina para 
ela, assim ela ensinará a Epona's Song. 

2. Prossiga o jogo até tornar-se Link adulto e 
obtenha pelo menos 70 rupees. 


3. Vá para o Lon Lon Ranch e fale com o Mr. 
Ingo na parte de fora do curral. Pague 10 rupe- 
es a ele para dar uma volta de cavalo. Ao invés 
de pegar um cavalo qualquer, quando estiver 
do lado de dentro do curral, toque a Epona's 
Song e a Epona virá até você. Corra com ela 
pelo curral para praticar um pouco. Espere até 
que o tempo se acabe. 
4. Fale com Mr. Ingo novamente e pague mais 
10 rupees para que ele 
deixe você andar de ca- 
“ valo mais uma vez. To- 
"SI que a Epona's Song para 
E chamar a égua de novo 
e monte-a. Desta vez, 
ante até Mr. Ingo, ainda montado em Epona, e 
tale com ele (use o botão Z para mirar e então 
converse com A). Ele irá desafiar Link para uma 
corrida pela taxa de 50 rupees. Pague e aceite 
o desafio. 
5. Vença a corrida contra Mr. Ingo. Inconforma- 


do com a derrota, ele irá. 
desafiar você mais uma 
vez, apostando Epona. 
Vença novamente e a 
égua é sua. Mas há um Ih 
problema, ele não deixa- 

rá jamais que você saia do curral. 


6. Use o botão A várias vezes para fazer Epo- 
na correr realmente rápido e pule por cima de 
qualquer cerca para escapar do rancho. Enfim 
livre! 

Dicas para a corrida: Correr contra Mr. Ingo 
pode ser difícil. Mas com uma certa manha vai 
ficar bem fácil. Segure para frente no direcional 
logo que a corrida começar. Use uma cenoura 
(aperte A para usar a cenoura) e espere que 
ela seja reposta antes de usá-la novamente. As- 
sim, você continua emparelhado com Mr. Ingo. 
Faça as curvas sempre fechadas, colando bas- 
tante na cerca. Quando Ingo der uma brecha e 
sair da frente, use todas as suas cenouras, ex- 
ceto uma. Com isso você ganhará velocidade 


e passará ele. Agora 


a par coatora 


espere aparecer mais 
uma cenoura e use-a, | 
continue fazendo iss 
para manter-se à fren- 
te. Se ele tentar ulira-| 
passá-lo, feche-o en- 
trando na frente e bloqueando seu caminho. 
Nunca use a sua última cenoura, mantenha ape- 
nas usando a penúltima para continuar na fren- | 
te. Se usar a última, irá perder uma boa veloci- 
dade. Apenas use tudo quando estiver na reta 
final. E 
Dica: Agora você pode tocar a Epona's Song | 
sempre que estiver no Hyrule Field para cha- | 
mar Epona. Você ainda pode acordar Talon | 
numa casa em Kakariko Village para ele retor- | 
nar ao rancho, então falar com Malon enquanto 
está montado em Epona para correr em um 
percurso com obstáculos (se quebrar o record, 
você ganha uma vaca, que será entregue dire- | 
tamente na sua casa). 


SOLO FOFO 


são os Soft Soils, ou solos fofos. No total, são dez espalhados por diferentes locais do jogo. Para que eles servem? Na verdade, | 
' eles têm duas utilidades: a primeira é gerar Golden Skulltulas (você precisa prender Bugs em uma Bottle e então despejá-los | | 

sobre o Soft Soil, o único que não gera uma Golden Skulltula é o que fica do lado do gordo vendedor de Magic Beans no início | 
do Lake Hylia) e a segunda é servir como plataforma voadora no futuro. Para que um Soft Soil vire uma plataforma voadora, é || 
necessário que você plante Magic Bens como Link criança neles. Assim como são dez Soit Soils, você terá até dez Magic | 
Beans. Estes são comprados do gordo no início do Lake Hylia. Ele vende, inicialmente, por 10 rupees. Depois, a cada Magic | 
| Bean que você comprar, ele acrescenta 10 rupees no preço. Assim, para ter os dez Magic Beans, você terá que gastar a módica 
| quantia de 550 rupees, mas não é necessário comprar todos. Quando já comprar os dez, o vendedor dirá que esgotou a sua 
-* reserva e o que sobrou é para ele comer. De posse de alguns Magic Beans, você já pode sair à procura dos Soft Soils para 
' plantar. Basta ficar sobre o Soft Soil e usar o Magic Bean. Um broto vai nascer, indicando que você já plantou o feijão. Se você 
for para a fase adulta agora, o broto se transformou em uma plataforma de folha mágica, capaz de levar você a lugares 
inatingíveis. Geralmente, você terá acesso a itens muito úteis (como Heart Pieces ou Golden Skulltulas) usando estas platafor- 
' mas voadoras. Como elas estão em dez locais diferentes do mundo de Hyrule, vejamos a relação deles: 


, 
Em sua aventura, você já deve ter se deparado com um, ou alguns pedaços de chão quadrados com um buraco no meio. Estes | | 
Ê 
! 


— 


shop é a casa com o telhado vermelho 
(aquela que tem uma garota Kokiri senta- 
da em cima no início do jogo). 

2. Em LostWoods, contando do início, se- 
guindo duas vezes para a esquerda. Você 
encontrará uma área com uma escada 
para descer. O Soit Soil esta logo a frente 
da escada. 

3. Também em LostWoods, mas.desta vez 
seguindo, a partir do início, uma tela para 
a direita, esquerda, direita, esquerda e 


1. À direita do shop de Kokiri Forest. O 


esquerda novamente. Numa área onde há 
dois Deku Scrubs. 

4. No canto nordeste do Graveyard de 
Kakariko Village 

5. No Death Mountain Trail, logo no início, 
em frente a entrada para a Dodongo's 
Cavern. 

6. Exatamente do lado do cara que vende 
Magic Beans no início do Zora's River. 

7. Atrás do laboratório no Lake Hylia. 

8. Na Death Mountain Crater, em frente a 
entrada para o Fire Temple (para plantar 
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o Magic Bean com maior segurança, use 


o Bolero of Fire para chegar lá). 

9. No Gerudo Valley, lá embaixo, em 
uma plataforma do lado direito da. 
ponte e do outro lado do abis- 
mo. 

10. No Desert Colossus, 
bem em frente ao Spirit 
Temple (use a Requiem 
of Spirit para ser 
teletransporta- 
do para lá). 
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Se você usar a Bunny Mask, os Stalchilds não sai- 
rão do solo no Hyrule Field para aterrorizá-lo. 


No pátio do castelo (Hyrule Castle) há duas jane- 
las. Acerte a da esquerda com seu Slingshot e um 
homem virá e lhe dirá para não causar problemas, 
lançando uma bomba em você. 


Se estiver tendo dificuldade para derrotar Phantom 
Ganon, tente usar uma garrafa ao invés de sua 
espada. É mais fácil para algumas pessoas reba- 
ter com a garrafa e funciona da mesma maneira 
(mas não tente fazer isso com o último chefe). 


Se você sempre vir uma árvore alta, como em 
Hyrule Field, corra até ela, pressione A, e você irá 
rolar. A árvore irá tremer e alguma coisa irá cair 
dela, como Rupees, Bombs, Arrows, Nuts, Sticks, 
às vezes até mesmo uma Golden Skulltula, ou ape- 
nas folhas. 


No ponto de pesca em Lake Hylia, equipe as 
Hoverboots, pague o cara para poder pescar e vá 
para a margem. Então, corra o mais rápido que 
puder para as Hoverboots entrarem em efeito. An- 
tes do efeito se dissipar, lance sua linha e você 
irá flutuar. É útil para pegar os lunkers no meio do 
lago. 


Vá para Kakariko Village como adulto, com o 
LongShot e vá para o topo da casa onde o homem 
lhe dá um Heart Piece. Olhe para o moinho de 
vento e você deverá ver uma pequena abertura 
no lado. Use o Longshot na pequena caixa e você 
será puxado. O que há lá dentro? Uma longa es- 
cadaria com uma galinha no final e outra saída. 
Para o que serve ninguém sabe. 


No ponto de pesca, espere e entre no exato mo- 
mento em que o galo anunciar o novo dia. A lagoa 
estará toda nublada e a Hylian Loach estará brin- 
cando no lago, prontinha para ser pescada. A me- 
lhor maneira para isto é adquirir a Sinking Lure, 
então jogue esta isca bem na frente dela. Quando 
ela começar a se mover, aperte B. Com sorte, você 
deverá tê-la na sua linha. Ela pode pesar até 35 
pounds, mas tudo que você adquire é um Purple 
Rupee. A Hylian Loach se parece com uma en- 
guia. 


A Sinking Lure fará sua isca afundar mais fácil para 
pegar os lunkers que frequentam o fundo da la- 
goa (mas também é possível com a isca normal). 
É invisível e geralmente aparece nestas áreas: 

- No tronco longo no meio da lagoa 

- Onde o rio deságua na lagoa 

- A abertura na parede de onde vem o fluxo 

- Nos lillypads 

- Nas pedras próximas ao fluxo 

- Pedras na lagoa 

Você não sentirá tremer o seu Rumble Pack se 
pegar algo com a Sinking Lure, então, fique aler- 
ta. 


Para achar o palco, você deve ir para a direita, 
esquerda, direita, esquerda, esquerda em Lost 
Woods. A entrada é localizada perto do grupo de 
borboletas que circulam uma área. Uma vez aqui, 
várias coisas podem acontecer dependendo da 
máscara que você estiver usando. 

- Spooky/Bunny/Goron Mask - Elas lhe darão uma 
tonelada de Rupees. 

- Mask of Truth - Elas te chamarão de feio, mas 


lhe darão o upgrade para Deku Nuts. 


- Skull Mask - Upgrade para Deku Stick. 
- Qualquer outra máscara - Eles não gostarão de 
você, te jogarão pedras e pedregulhos. 


Você pode cortar placas com sua espada, elas 
serão cortados em pedaços. Use o Megaton 
Hammer para sacudi-las. Eles também se torna- 
rão ilegíveis. Para restaurá-las, deixe a área e 
retorne, ou toque a Zelda's Lullaby para fazê-las 
se ajuntarem. 


As Gossip Stones, aquelas estátuas de um olho 
encontradas ao redor de Hyrule, têm uma porção 
de efeitos. Toque Zelda's Lullaby ou Epona's Song 
para elas lhe darem uma Red Fairy, que restaura 
toda energia e magia. Você pode esmagá-las 
como uma panqueca com o Megaton Hammer. 
Use fogo (Fire Arrows ou Din's Fire) e elas girarão 
ao redor como loucas. Acerte-as com a espada 
para saber as horas. Se você explodir uma bomba 
nelas, fique esperando e você verá uma Gossip 
Stone entrando em órbita. Se você quiser, ainda 
pode obter algumas dicas delas vestindo a Mask 
of Truth. 


Se você conseguir terminar a corrida com obstá- 
culos de Malon no Lon Lon Ranch em menos de 
50 segundos, ganhará uma vaca, que será entre- 
gue em sua casa. 


Sempre que enconirar uma vaca, toque a Epona's 
Song. Ela dirá que adorou e gentilmente encherá 
uma de suas garrafas com Lon Lon Milk. 


Na ponto de pesca, você pode pegar o chapéu do 
balconista adquirindo uma longa distância (no fun- 
do da água), de frente para ele, e lançando sua 
linha. Você pode devolver o chapéu e ele agrade- 
cerá. Porém, se você permanecer por muito tem- 
po ele vai se enjoar e cobrará 50 Rupees por isto. 


Se você acertar uma borboleta com um Deku Stick, 
ela se tornará uma Red Fairy, que recupera total- 
mente a sua energia e magia. 


Se você ficar batendo em uma galinha continua- 
mente, ela pedirá por socorro e suas amigas virão 
para atacar você. 


Dentro da casa de Link há uma pequena placa, 
que diz quanto pesa seu maior peixe, tempo que 
você levou em corridas, etc., etc... 


Enquanto estiver montado em Epona, você está 
invencível. Você pode passar por cima de arbus- 
tos, destruí-los e coletar os itens que eles deixam. 


Enquanto estiver passando por Haunted 
Wasteland, seguindo as bandeiras, você encon- 
trará uma placa que aponta para uma direção. 
Siga-a para encontrar um homem num tapete vo- 
ador, flutue usando suas Hoverboois para chegar 
até lá. O homem lhe venderá "algo especial" por 
200 Rupees (na verdade são Bombchus, se você 
não estiver mesmo interessado, dispense). 


Se você desperta Talon na Kakariko Village (adul- 
to) usando a galinha que choca do ovo que a mu- 
lher das galinhas dá para você, ele retornará ao 
rancho, e tudo estará como nos velhos tempos. 
Talon será o dono e Ingo será o sujeito durão de 
antes e estará arrependido. 
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Após resgatar os quatro carpinteiros no Gerudo's 
Fortress, volte para a barraca e fale com eles. Lá 
você conhecerá o homem que você deverá ven- 
der a Bunny Mask. Ele propõe uma corrida à pon- 
te que conduz de Hyrule Field a Kokiri Forest. Na 
verdade você não pode vencê-lo. Não importa que 
estratégia você use, ele sempre o vencerá por um 
segundo. 


Apertando B rápida e repetidamente enquanto 
nada fará com que Link nade com maior velocida- 
de 


Você não precisa de bombas para quebrar cai- 
xas... apenas role nelas usando > + A 


Se você estiver usando uma arma que não lhe 
deixa usar seu escudo (como a Biggoron's Sword 
ou o Megaton Hammer) e você precisar de seu 
escudo rapidamente, saque outra arma para que 
você possa empunhá-lo. Uma boa opção é o 
hookshot. Aperte o botão de hookshot uma vez 
para sacá-lo, então imediatamente pressione R 
para empunhar seu escudo. 


Você pode usar o hookshot em todas as coisas 
escaláveis, como vinhas, cercas, escadas ou pa- 
redes. E mais rápido do que escalar do modo nor- 
mal. 


Você pode vender Fishs, Bugs, Blue Fires e ou- 
tras coisas engarrafadas. Os Fishs podem ser pe- 
gos em Zora's Domain e na pequena lagoa no 
buraco atrás do Potion Shop em Kakariko Village; 
Bugs embaixo de pedras ou em buracos em Hyrule 
Field, e Blue Fire na Ice Cavern como Link adulto. 
Encontre a pessoa parecida com um mendigo no 
Market como Link criança ou em Kakariko Village 
como Link adulto. Equipe a garrafa contendo o 
item, caminhe até o mendigo e aperte o botão C 
que está com a garrafa e você obterá 100 rupees 
por um Fish, 50 rupees por Bug, e 150 rupees por 
um pouco de Blue Fire. 


Se usar Bugs para conseguir Golden Skulltulas 
em Soft Soils, após derrubá-los, 3 pularão para 
fora. Recapture 1 deles e deixe os outros 2 pega- 
rem a Golden Skulitula. De alguma maneira, este 
1 se torna 3 novamente para a próxima vez que 
você for usar. Desta forma seus Bugs nunca aca- 
barão. 


Se você encontrar algum segredo usando a Stone 
of Agony e uma bomba não funcionar, geralmente 
a Song of Storms resolverá. Se isso não funcio- 
nar, tente o Megaton Hammer. 


Após terminar o game, espere a tela The End. Co- 
meçará a tocar sua Scarecrow's Song Usando di- 
ferentes instrumentos a cada minuto. 


Aparecimento dos personagens de Ma- 
rio - Vá para o Courtyard do ás, 
Hyrule Castle (onde você en- * : 
contra a Princesa Zelda) e * 
olhe a janela à sua direita 
quando você entra, você pode 
ver retratos de Mario, Luigi, 
Bowser e Peach no corredor. 
Também olhe o broche de Malon 
como Link adulto, ou de Talon A 
a qualquer hora. É a cabeça 
de Bowser! 


NEGÓCIOS & 
“OPORTUNIDADES 


"Uma revista 
para quem 
estã de 
olhos 
“abertos e 
"quer ganhar 
dinheiro com À É o ” 
“seupróprio | 
"negócio. 


b 
º A el EE e 


STR/ EANDO” 
| Se você não quer ter trabalho ou se di- 
| vertir procurando fazer de tudo em Zelda, você 
pode utilizar o GameShark. Com este acessó- 
rio você pode inserir códigos para obter itens 
'* ou outros efeitos instantaneamente. 

Como você já deve saber, o GameSha- 
rk é um acessório fabricado pela Interact, que 
| é encaixado no console como um cart normal e 
| então é colocado o cart do jogo desejado sobre 
' ele. Ele contém menus onde você pode inserir 
| os códigos para obter o efeito que você quer. 
| Os códigos publicados aqui só funcio- 
nam se você tiver um GameShark versão 2.2 
| ou maior (a versão do GS é indicada no topo 
da tela de menu principal). Além disso, para que 
os códigos funcionem, você deve ativar o 
Keycode de Zelda (pela opção Keycode, a par- 
tir do menu principal, seguindo então as indica- 
ções na tela), pois sem o Keycode os códigos 
também não irão funcionar. Para complicar um 
pouco mais, a Nintendo lançou algumas ver- 
' sões diferentes de Zelda. O jogo é exatamente 
| O mesmo, mas o endereçamento dos códigos 
(para utilizar o GS) é diferente. Então publica- 
mos os códigos para as irês versões conheci- 
das (1.0, 1.1 e 1.2). Como não há maneira de 
' saber qual é a sua versão do jogo, apenas tes- 
'* te um dos códigos de uma versão. Se funcio- 
| nar, esta é a sua versão e todos os códigos 
publicados para esta versão são os que você 
| pode utilizar. Se não funcionar, tente os códi- 

gos para a outra versão até encontrar a sua. 
Na tabela estão os códigos para as três 
versões. Alguns dos códigos têm caracteres que 
podem ser substituídos por outros valores para 
obter efeitos variados. Esies são os códigos 
modificadores (os que têm valores como ??, 
XX ou ZZ). Você pode conferir, fora da tabela 
" (logo abaixo), os códigos que acompanham 
estes modificadores. 


Diígitos que acompanham 
os códigos “Ter Nº Bottle 
(modificador)” (substituir 
no lugar de 77): 

14 - Boitle Vazia 

15 - Red Potion 

16 - Green Potion 

17 - Blue Potion 

18 - Fairy 

SEaRiSh 

1A- Lon Lon Milk 

1B- Letter 

1C - Blue Fire 

1D - Bug 

1E - Big Poe 

1F - Lon Lon Milk 
(metade) 

20 - Poe 

Dígitos que acompanham 
o código “Modificador de 
tem 1 (troca de Link adul- 
to)" (substituir no lugar de 
come): 

| 2D - Pocket Egg 

| 2E - Pocket Cucco 

| 2F - Cojiro ; 

| 30- Odd Mushroom 


| 31 - Odd Potion 


| 32- Poacher's Saw 


33 - Broken Goron's 
Sword 

34 - Prescription 

35 - Eyeball Frog 

36 - Eye Drops 

37 - Claim Check 

Digitos que acompanham 
o código “Modificador de 
ltem 2 (troca de Link cri- 
ança)” (substituir no lugar 
de +*): 

21 - Weird Egg 

22 - Chicken 

28 - Zelda's Letter 

24 - Keaton Mask 

25 - Skull Mask 

26 - Spooky Mask 

27 - Bunny Hood 

28 - Goron Mask 

29 - Zora Mask 

2A - Gerudo Mask 

2B - Mask of Truth 

2C - SOLD OUT 

Diígitos que acompanham 
o código 'Modificador de 
Equipamento 7º (subsii- 
tuir no lugar de XX): 

02 - Silver Scale 

04 - Golden Scale 


petit ia 
N oditicador de Envipamenio 2 80114673 0077] S011A833 007% S011AD2º 007 
SE EE ad = Es E TE RE 


06 - Giant's Knife 
(quebrada) 

40 - Bullet Bag 

(suporta 30) 

80 - Bullet Bag 

(suporta 40) 

Co - Bullet Bag 

(suporta 50) 

Dígitos que acompanham 
o código Moaliicador de 
Equipamento 2” (substi- 
tuir no lugar de YY): 

08 - Bomb Bag 

(suporta 20) 

10 - Bomb Bag 

(suporta 30) 

18 - Bomb Bag 

(suporta 40) 

20 - Goron's Bracelet 


- BILIAG74 30FF| 
S111A676 FFEFÍ 


DOLCS4E5 0030] 
811DB2B2 000D! 


ErERS VS Eai “BIIIAD24 30FF 
81114836 FFEF B1LIAD2Z6 FEFE 


DO1C8D75 0020) 
"811DB350 40CB 


DO1C8675 0020 D01C8D75 0030] 
811DB472 a 811DBB72 000D 


BOJLAG47 0003 


28 - Silver Gauntlets 

30 - Silver Scale 

Digitos que acompanham 
o código “Modificador de 
Coisas Equipadas” (subs- 
tituir no lugar de Z2): 

11 - Kokiri Tunic e 

Kokiri Boots 

12 - Goron Tunic e 

Kokiri Boots 

13 - Zora Tunic e 

Kokiri Boots 

21 - Kokiri Tunic e 

Iron Boois 

22 - Goron Tunic e 

Iron Boots 

23 - Zora Tunic e 

Iron Boots 

31 - Kokiri Tunic e 
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Hover Boots 

32 - Goron Tunic e 
Hover Boois 

33 - Zora Tunic e 

Hover Boois 

[D)fejiço) Gu le acompa nham 
o código “Modificador da 
Hora do Dia” (st stnstado no 
lugar de 442%) 

4000 - Nascer do Sol 
5800 - Na Luz do Dia 
7000 - Muito Brilhante 
C000 - Pôr do Sol 

DO00 - À Noite 


Nota 1: Antes de usar es- 
tes códigos, é uma boa 
idéia copiar seu melhor 
save para os outros 2 


slots. Alguns dos códigos 
podem apagar um de 
seus saves, mas copian- 
do-o para os demais slots 
isso não causará proble- 
mas. 


Nota 2: Com este código 
(Pulo da Lua), você pre- 
cisa apertar e segurar o 
botão L para começar a 
levitar, e então soltar o 
botão quando estiver na 
altura desejada para cair. 


Nota 3: Você poderá usar 
o Hammer mesmo quan- 
do estiver com Link crian- 
ça, mas não vai aparecer. 


Coletando a 1º Spiritual Stone 


KOKIRI FOREST 
Itens para Achar: Deku Shield, Kokiri Sword, 
Deku Sticks, Rupees (40) 


Ao sair de sua 
casa, você se 
encontrará 
"com Saria, a 
* melhor amiga 
de Link, que 
está contente 
"por ele final- 
mente ter 
conseguido uma fada. Andando pela Kokiri 
Forest e conversando com as crianças da flo- 
resta, você descobrirá que a passagem para 
a Deku Tree está sendo bloqueada por 
um garoto mal-humorado chamado 
Mido, O líder dos Kokiris, que não qe “s “a 
vai nem um pouco com a cara “su 
de Link. Eledizqueémuito ão 
menos, um escudo e uma 
espada pode passar. Agora A | 
por Mido. Vamos lá, então. 
N » Em primeiro lugar, vamos 

direção de algumas cercas. Este é o centro de 
treinamento 


ET Finally, aj fatey muit to you, 
hinkt 


ia 
pio, 


eua 


h 
pio RI 


perigoso seguirem frente, so- E 
ON RA 
E 

você deverá obter estes 

atrás da espada. Da casa de Link, 


mente alguém com, pelo 
É a 
equipamentos para passar 
suba a elevação e siga em frente, na 


dos Kokiris. “* € 000 
Se você qui- wW. 
ser, pode tan- A 


to dar a volta d Pon 
fo(o) di fo jo [oo o ai 
q +: em “a 


RR 
cal ou escalar ) 
gta re od 


as cercas, 
chegando a 
um pequeno buraco na parede. Entre por ele, 
encontrando um pequeno labirinto com 
uma grande pedra rolante. Desvie dela e 
atravesse o labirinto, chegando a um 
baú. Abra-o e encontre a Kokiri Sword! 
Pronto, primeiro passo dado, Volte por 
todo o caminho. 
Vá para a casa de Mido, onde você 
“E encontrará uma série de baús contendo Ru- 
pees. Em seguida, caminhe entre a grama 
alta próxima para conseguir mais alguns des- 
ses E erpiis. Consiga pelo menos 40 
1 Rupees e cor- 
o para a loja 


restore prai 1 


da vila, ao.cen- 
tro do lago, 
onde uma Koki- 
fi loirinha esta- 
“rá sentada no 


mtos telhado. Lá, 


MOLA Bilbo Muge 
ts digo Mie evpo 


Aba 


compre o Kokiri Shield. Feito isso, 


equipe ambos os equipamen- 

tos. Antes de ir até Mido, não 

é má idéia vasculhar a vila 

por itens. Sabe aquele... 

Hmm... Kokiri que parece 

estar tendo... “Relações impró- 

prias” com uma pedra? Bom, ele não tem nada 
a ver com o lugar onde você deve ir. Na verda- 
de é um dos ami- 


eme SO O 


a a Des?) gos de Mido, ten- 
se E, ra A 
E “a, +. tando arrancar al- 
Ê sa tr à gumas pedras do 
pap, ses oe om quintal de Saria. 
ras R Quando achar 


que está pronto, 
vá falar com Mido. 
Vendo você com uma espada e um escudo, 
ele permitirá que você vá visitar a grande Deku 
Tree. Vá matando os Deku Babas no caminho 
para conseguir uma quantidade razoável de 
Deku Sticks. Quando atingir a grande árvore, 


ela explicará que 
E (lute: pe “EO 


está morrendo, 
por ter sido amal- ; x 
diçoada pela ma- |, 
gia profana de 
Ganondorf, que a É 
destrói de dentro uy 
parafora. Ela pede 
para que Link penetre em seu interior e tente 
impedir que isso aconteça. Entre pela “boca” 
da árvore... 


INSIDE DEKU TREE 
Itens para Achar: Map, Compass, Fairy Slin- 
gshot, Kokiri's Emerald ai 


Siga em frente e suba as esca- 
das à sua esquerda. Siga por 
este caminho e você logo encon- a 
trará um baú contendo o Map. Conti- 
” nue, salte por sobre 
me 4 O ao o buraco e chegue 
até a próxima sala. A 
porta se trancará 
/ atrás de você. Use 
seu escudo para re- 
bater a noz atacada 
pelo oponente ao centro para que ele comece 
a correr pela sala. Mire nele com Z e atinja-o 
para que a porta seja 
destrancada. Salte 
nas plataformas, na 
direção do baú. A pla- 
taforma começará a + 
cair, impedindo você 
de voltar. Pe- 
gue o Fairy Slingshot dentro do baú e 
*, vire-se na direção da porta. Mire na 
2? escada e atire, abrindo uma passa- 
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ato 


' E, finalmente, a estratégia. Devido a extensao do game, descrevemos aqui somente as partes essenciais para se terminar esta aventura épica. Os mini-jogos, 
| segiiências de trocas e tarefas paralelas estão listadas, como você deve ter notado (isso, claro, se você não velo afoito por esta parte do “pote de mel"... 
seções. Aqui você encontrará a solução para as áreas mais complicadas do jogo, bem como estratégias detalhadas para cada chefe. Sem mais demora, a ela! 


), em outras 


gem para você 
* voltar. 
Aproxime-se 
das trepadeiras e 
"use seu Slingshot 
e | para matar tudo 
que parecer inimi- 
go. Suba ao topo e então continue correndo 
até atingir uma outra sala. Para ativar as plata- 
formas, pise na saliência do chão (que é um 
switch). Salte para o outro lado, onde o Com- 
pass o aguarda. Para sair, você Re usar o 
Deku Stick na to- 
cha; acendendo- 
o. Em seguida, 
acenda as to- 
chas não acesas 
para que a porta 
se abra. 

Antes de Ê 
continuar, note a Giant Skulltula que cairá do 
teto. Mate-a com um golpe sarado no abdô- 
men da aranha. Vê a borda atrás dela? Pule 
; daí, mirando na teia 
de aranha lá em- 
baixo. Se errar, 
nossos parabéns! 
* Você conseguiu o 
| mais difícil! Suba e 
tente novamente. 

E “* Caso acerte, a teia 
se rasgará e você cairá numa sala com água. 

Você só pode subir sobre duas plata- 
formas. A terceira delas é muito alta para ser 
alcançada. Há um 
switch na segun- 
da plataforma. 
Pise nele e a tocha 
se acenderá. No- 
vamente, use 0 JJ 
Deku Stick e acen- É 
da-o, saltando em 
seguida para a primeira plataforma, com água. 
Se você pisar na parte alta, sem problemas, 
pois a tocha não se apagará. Do contrário, 
acenda o bastão novamente. Ali, queime a teia, 
revelando uma nova passagem. Atravesse-a. 

Você encon- 
trará outro Deku 
Scrub, que deve ter 

je SUA NOZ rebatida, ser 

e E atingido e ainda inter- 

 » fogado. Ele revelará 

uma seglência para 

a sala da rainha Gohma: 231. Acima da porta 

você encontrará um olho. Atinja-o para poder 
passar. AN 

Outro proble- 
ma: uma plataforma o É 

levará para o ou- E 

tro lado, sobre 

a água. Mas 

há uma tora 

cheia de espinhos que derrubará quais 

quer um que tentar cruzar o local. Des- 

sa forma, entre na água e procure por 

um switch. Está sob a tora. Fique sobre ela 

e mergulhe, fazendo com que a água baixe 

por um certo tempo. Aproveite, pois o efeito 
passa muito rápido. 


iai 


F A 
Pai Ed Rue 


eum 


Is 


s Emerald 


E) 


mr 


: RKok 


égia 


Ea 


Estrat 


Ea of “lime 


“Che Legend of Zelda 


ind 
ag 


Mate a Giant 


e "SP Skulitula e empurre o 
ER a « bloco o máximo que 
s puder. Agora suba no 
SS) bloco e atinja a por- 
ES ta. Mate a Re 
ab) | - 1 Giant Skulitula e cor- 

o ra até a tocha, acendendo o seu Deku Stick. 
Tm Então, use-o pata 

= acender as outras 
o duas tochas. Vá pela. 

S | porta destrancada, re- 

petindo o processo, 
á mas queimando tam- 

| bém uma teia de ara- 

SS nha. Uma das teias o Es a um beco sem 
= Co Fo sEA , saída com um Deku 
AS i Baba, enquanto o ou- 
= tro o levará a um túnel 

= curto. O caminho a 
Es 4 ser tomado é um 
DB) "| pouquinho óbvio, 

& não? 


Outra teia de aranha, mas no piso, 
desta vez. Há uma série de tochas, mas elas 


estão muito altas ==; 
para você alcan- 
çar. Como você 
deve ter notado, 
BR 
esta é a terceira à 
plataforma da sala 
com água (aquela 
muito alta para ser 
alcançada). Empurre o bloco até derrubá-la, 
RE sem formando uma ponte 
ga rio, | para você saltar para 
2 a plataforma com uma 
& tocha. Uma vez aqui, 
acenda um Deku 
| Stick e corra de volta 
& para a teia no chão, 
atingidos a com a vareta. 
Você encontrará três Deku Scrubs de 
Êo uma vez. Você deve atingi-los (reba- 
tendo as nozes que atacam) 
em uma certa secam Do 
“ve Contrário, E 
“Ste eles não É 
morrerão. A ordem é 
aquela dita pelo Deku 
Scrub interrogado há 
tempos atrás. Primei- 
ro o do meio, depois o 


TM 


. 


| Time 


* 18] 
da direita e, em seguida, o da esquerda. Pre- 
pare-se para o chefe! 


A: 


na oO 


| ppa 


2» E (cair do teto, atacar, 


Ea 


rs i? voltar ao teto, soltar | 


“OVOS, cair... 


to por uma poderosa 
couraça que não 


“da por nenhuma de suas armas atuais... Seu 


E “inha, ela ficará pai ras 
' sada por um peri 


ponto fraco é o olho, na parte frontal da cabe- 


' ça. Mire nele com seu Fairy Slingshot (prefira o | 
| Fairy Slingshot às Deku Nuts por um único | 


motivo: se você usar 
Deku Nuts com suas 
próprias mãos na ra- 


mais curto) e a el 
nela! paralisa» 


a algumas vezes com sua espada. 


Quando ela se levantar, escalará as paredes | 


| até o teto, soltando ovos de lá. De duas uma: 


| ou você pode acabar rapidamente com os ovos — 


| antes que estes nasçam; ou pode atirar com o 
| Slingshot para que ela caia. Este último é bem 


Parasític Armored Arachnid 


GOHMA 


Aparência: Uma ara- 
nha gigante com um 

| grande olho. Seu 
covil mesmo é 
uma sala cheia 
de névoa e com 
raizes para todos É” 
os lados. 
Alaques: Ela 
em você! 
e usára suas patas para rasgá-lo, 
Modus Operandi: Assim que entrar na sala, 
olhe para o topo do lugar. Do contrário, nada 


Ocar 


The a of Zelda | 


ações bastante simples. que você logo pegará | 


Ba, uma série de Ghominhas 
m disso, correrá em sua direção | DE 
' HYRULE FIELD 


'* mais fácil e seguro. Depois de alguns golpes 
| Normais de espada, ela estará morta. 


Vença-a, reco- 
lhendo o Heart 
* Container em se- 
guida. Uma vez 
fora dali, a Deku 
Tree contará a 
lenda do Triforce 
(o que ele é, o que 
faz, de onde veio e tudo o mais). Antes de 
morrer, confere a você a proteção da Kokiri's 
Emerald, 


Coletando a 2º Spiritual Stone 


rate 
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Itens para Achar. Fairy Ocarina 


Fale com todos, notando que 
a reação deles será diferente, uma 
vez que a Deku Tree morreu. Estra- 
nhamente, Saria não poderá ser en- - 
contrada. Você vai querer (bom, mes- 
mo que não queira, você DEVERÁ) sair 
de seu lar... Use a saída próxima à casa 
dos Know It All Brother. Assim que es- 


A 


tiver perao a floresta, Saria dará 


=a você a 


y , Fairy Ocarina, 
f. E “* como uma forma - 
x E de Link lembrar-se - 


dela. Continue pela 
Kokiri Forest, che- 
gando aos cam- 
pos de Hyrule. 


Er st 
a fro di Sta 


| Itens para Achar. Map of Hyrule, Rupees (para 


| 


' os Mini-jogos e lojas!) 
acontecerá. Este chefe tem um padrão de | 


Uma coruja dará a você um Map of 
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). Set 
corpo inteiro é cober- 


'pode ser atravessa- 


* que ele deve 


Ge". 


Hyrule. Agora, 
J cruze o mapa 
para o norte, cne- * 
= | gando ao Market, 
= =“ na parte baixa do 
Hyrule Castle. Se você tentar 
isso durante a noite, os por- E 
"ões da cidade estarão fe- Ls - 
'* chados e você ainda terá 
ne eo alguns Stalchilds. Há 
co csesemconsimuamso 105551 8H] 
uma série de ar- 
bustos pelo local, 
onde você pode 
conseguir grana. 
E não se esqueça 
do truque dos 
Stalchild! 


E 


MARKET & HYRULE CASTLE 
itens para Achar. Zelda's Lullaby, Weird Egg, 
Zelda's Letter 


(:)) viva! Finalmen- 
te uma cidade 
grande! Há MUI- 
TAS pessoas 
para conversar 
+ aqui. Lembre-se 
| de voltar a esse 
A a lugar depois de 
; visitar Kakariko para participar de uma série 
“de mini-jogos. Você também encontrará na 
multidão uma menina chamada Malon, com 
longos cabelos vermelhos. Ela diz aque seu pai 
está desapa- qm TT 


recido e acha E! 


“estar dormin- 
do em algum 
lugar próximo 

ao castelo. E é; 


ver, NÃO compre o Hylian Shield! Ele é MUI- 

“TO pesado e caro ra você carregar, além 

: -“de você poder 

de aro És onseguir um 

! ME, 0P desses de gra- 

edi Rs Pr pr ca mais adian- 

ks ; E te). Depois dis- 

/ “a a 'so, siga para o 

sd IR Hyrule Castle. 

; A | Você encontrará 

'um guarda pro- 

tegendo a entrada principal. Falando com ele, 

parece que ninguém pode era no castelo. 

Tente invadir e = 

seja avistado por 
algum dos guar- 
das, sendo joga- 
do para o portão 
principal. Retor- 

ne um pouco el 
fale com Malon. 


mao 


fer 


e: 


Weird Egg para 
ajudar a encon- 
trar 
Suba na trepa- 
deira atrás dela 
* e atravesse os 
portões, des- 
cendo as escadas logo em seguida. Agora você 
precisa passar pelas ceteçdo para não ser 
pego pelos guardas 

que protegem a estra- 
da. Depois, você en- 
contrará um fosso com 4 
água. Salte nele e dei- 
xe-se levar pela cor- 
rente, até avistar um 


homem de bigodes dormindo à Ea do lugar. 


Este é Talon, pai de Malon. Se já for dia, o Weird 
Egg já terá cho- 
“ cado e dado lu- 
gar a um galo. O 
“ canto dele é a 
“Única coisa que 
” pode acordar o 
homem. Temen- 
do que sua filha 


Wal io tacnation 


esteja zangada com ele, adia na diego fofo) 


mercado... 

Atrás de 
onde ele estava 
existem duas cai- 
xas. Empurre-as 
para a água, de for- = 
ma que formem. 
uma ponte para o 
outro lado. Salte, entrando pelo buraco onde 
Sai água. Agora você deverá seguir pelos jar- 
= dins do palácio. 
Desta vez os 
guardas estão pa- 
trulhando, sendo 
um pouco mais di- 
fícil. Se for pego, 
| Você novamente 
' "" será levado à en- 
trada do castelo. Basta observá-los por alguns 


segundos para entender os movimentos e tra- 


jetos deles, tra 
cando uma rota 
segura. Com cer- 
teza isso não será 
AQUELE bicho de 
7 cabeças. Só uma 
questão de saber 
se esconder atrás | 


dos arbustos. Ao final do caminho está a prin- 
cesa Zelda. 

Zelda falará sobre seus maus pressá- 
gios, e do dever de Link em salvar Hyrule, 
além de outras coisinhas mais (entenda-se: 
Ganondorf, rei dos Gerudos). A princesa pede 


Ela lhe dará o. 


seu pai. 


para que Link vá 
falar com Impa, 
sua babá, entre- 
gando a ele a. 
Zeldas's Leiter. 
Ao tentar dei- 
xar o local, Impa 
surgirá do nada. 
Ela o ensinará a tocar a Zelda's Lullaby (Can- 
ção de ninar de Zelda) 
em sua Ocarina, a ser 
usada em todos os lu- 
gares com o emblema 
real. Em seguida, ela o 
acompanhará para 
fora do castelo. 


nhos que podem 
levá-lo de volta 
à Kokiri Forest. 
Aqui você deve 
encontrar Saria. 
A rota correta é: 
direita, esquer- 
da, direita, es- 
querda, centro, esquerda e direita. Você tam- 
bém pode encontrar o caminho através da mú- 
sica: ao se aproximar da passagem correta, a 

música fica mais 
at res alta. Ao final, você 


e e Gunondort, lhe fender of 
>erudos: They pe Lis ho 
ie st Ene to the wsl 


é Fo 50 Rupees 
se for derrotado. 
Passado o lobo, 
você encontrará 
“ um labirinto repleto de inimigos. Atravesse-o 
“para encontrar Saria, sua querida amiga, es- 
perando sobre alguns 
troncos. Ela ensinará |. 
a você a Saria's Song . 

(Canção de Saria). 
Ah, que lindo, o nome 
dela é Saria! Que co- 
incidência... Aham... 


Play uia O and O 


» 
0009909 


HYRULE FIELD/LON LON RANCH 
Itens para Achar: Lon Lon Milk (Bottle), Epona's 


Depois disso, retorne aos Hyrule Fields e siga 
a Kakariko Village, à esquerda do castelo de 
Hyrule. 


> Rm Ranch, o 
entro ; 
Hyrule Sa | 
Você avistará 
+ Ca- 
que 
você não terá 
por um booooom tempo. Fale com Malon e 
mostre-lhe sua ocarina para aprender a 
Epona's Song (Can- 
ção de Epona). Epo-| 
na, caso não saiba, é 
o nome de sua égua, 
atualmente um potro. 
Mas não se preocu- 
pe, pois ela SERÁ sua 
daqui a sete anos. Hmm... Não sete anos re- 
ais, mas... Ah, deixa pra lá... 


KAKARIKO VILLAGE/GRAVEYARD 
tens para Achar: Entrada para a Death Moun- 
tain, Bottle, Sun's Song 


Há uma tone- 
lada de coisas a 
serem feitas aqui! 
Primeiramente, a 
mais difícil: conse- 
guir o Bottle da 
Mulher das Gali- 
nhas (confira na seção de Bottles). Depois dis- 
so, consiga alguns Rupees saltando sobre a 
tora da casa em cons- 
trução. No cemitério, à 
empurre a lápide que 
tem flores para abrir 


Jogue o jogo. 
que Talon propõe 
e receba uma pro- 
“posta de casa- 
mento para Malon 
e um Bottle com 
'Lon Lon Milk. 


Nou gol jus 
Mie gil d 
Po 


Como você queira 
somente o pote, beba seu conteúdo assim que 
for necessário. Retorne à Kokiri Forest, na Lost 
Woods, atrás da casa de Mido. 


para conseguir um 
Hylian Shield, dentro 82H25, Esntit 
do baú! Depois disso, volte. No final do cemité- 
rio, fique diante da grande lápide, sobre o em- 
iblema real (o sim- 
| bolo representan- 
do o Triforce) e to- 
“que a Zelda's 
= Lullaby. A Lápide 
* explodirá, revelan- 
“do uma passa- 
gem. Uma vez lá 
dentro, acabe com todos os Keese para abrir 


LOST WOODS 
ttens para Achar: Saria's Song 


Este lugar é bem confuso, com cami- 
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a porta. A forma mais fácil de fazer isso é usan- 
do seu Slingshot e mirando com Z. Você pode 
optar por evitar os ReDeads passando pela 
meleca verde (que também causa dano a você). 


Na próxima. sala, 
leia as inscrições 
na parede e 
“aprenda a Sun's 
- Song, canção se- 
creta da família 
real. Volte para 
“fora. Agora, de 
posse dessas músicas, você pode fazer uma 
série IMENSA de coisas, mas resolvemos des- 
crevê-las em se- 
ções separadas, |p' 
por não serem es- |) era dia 
senciais ao enredo. | ia 
Para continuar, dê Epa EAR bit: 
ao guarda do por- Us ae O der detantad 
tão a Zelda's Letter. 5 Ma Ea 
Dessa forma, ele 
abrirá a porta para você, além de pedir por 
uma máscara. 


DEATH MOUNTAIN TRAIL 
ltens para Achar: Entrada para Goron City 


q Suba a colina. 
“S Em pouco tempo 


“estará bloquea- 
“da por uma gran- 

da “de pedra. Por- 
tanto, você deverá ignorá-la por enquanto. 
Continue a subir pela encosta, falando com os 
Gorons. Em segui- 
da, tome a primeira 
direita quando o ca- 
minho se dividir, en- 
contrando uma ci- 
dade... Apenas fi- 
que atento ao gran- 
de Goron rolante, 
que pode derrubar você! 


GORON CITY: 
tens para-Achar: Goron's Bracelet 


Novamente, há várias . 
pessoas para conversar, mas ; 
pouca informação. No geral, 
eles dizem que Ganondorf se- 
lou a entrada da Dodongo's 
Cavern com uma gran- 
de pedra. O proble- 
ma é que a: 
Dodongo's Cavern 


é a principal 
fonte de sua 
nutriente co- 
mida: pedras! 
| Todos estão 
morrendo de 
“fome eo rei, 
Darunia, tran- 
course em 
seu quarto, esperando por um mensageiro real. 
Desça as escadas até o andar mais baixo. Lá, 
pise no carpete com a insígnia da família real e 
toque a Zelda's 
Lullaby. Isso 
fará com que a 
porta se abra, 
revelando o 
quarto do mal-;. 
humorado Da- A 
runia. Ele diz 9» 
que uma estra- 
nha música que parece vir das florestas sem- 
pre o anima... E a música a qual ele se refere é 
a Saria's Song. Toque-a e, imediatamente, o rei 
1se levantará e co- 
meçará a dançar 


Bay Brother His shut hinseif vp In 
his room saying, 

MORIA svait UiMura (ge Lhe 

Hoy std amily's me 


Rui) ) Ieariá he soniy Df the 
1 enpected ! 


Depois da embara- 
cosa sequência, 
é ele dirá que você é 
um ra- 
paz 
de fibra, e que merece uma re- 
compensa: o Goron's Brace- 
let, que permite a você agar- 
rar as bombas que nascem 
das bomb flowers! Saia da / 


Goron City pelo mesmo lu- bay ú 
gar que entrara... / 
o (88: 


DEATH MOUNTAIN TRAIL 


Itens para Achar. Entrada para a Dodongo's 
Cavern 


ma acima da en- 
4 | trada selada da 
ij det Dodongo's Ca- 
= !  vern, bem próxi- 
ma à entrada da 
: É Goron City. Nela, 
existe uma bomb flower e um Goron que o 
ensinará a usar as bombas. Pegue uma delas 
e arremesse, tentan- ES a 
do atingir a grande 
rocha. Se atingir, 
você abrirá a grande 
passagem para a ca- 
verna. Bem, o que 
está esperando? EN- 
TRE NESSA CAVERNA! 


Dodongo's Cavern 


DODONGO'S CAVERN 
itens para Achar. Bomb Bag, Goron's Ruby, 
Map, Compass 
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Só um toque: sempre use o Hylian Shi- 
eld aqui, uma vez que vários Fire Keese e 
Dodongos podem queimar você, causando 
dano por fogo, que dura até que as chamas se 
apaguem. E se você usar o Deku Shield, este 
também será queimado (escudos de madeira 
no fogo? Um atitude pouco inteligente...). Con- 
tudo, o Deku Shield ainda é a melhor opção 
quando lutar contra Scrubs e Lizalfos, uma vez 
que Link usa ele como um verdadeiro escudo, 
e não como um casco (na incômoda posição 
defensiva, você não poderá se mover, mesmo 
tendo um oponente na mira). Se seu escudo 
de madeira queimar, você pode comprar outro 
dos Business Serubs. 
Pegue uma das bombas e deixe-a di- 
; g ante da parte 
“diferente da 
* parede para 
revelar o sa- 
lão de entra- 
" ida. Corra em 
“frente, saltan- 
do na platafor- 
: — ma, e então 
siga à direita. Pegue a 4 bomba ali e arremesse- 
a contra a parte estranha na parede e no Eye 
Enemy. Ignore a parede destruída, pois ela leva 
somente a uma 
Gossip Stone. Vá 
para o hall e corra 
sem parar, evitan- 
do os filhotes de 
Dodongos. Ao final, 
há um switch que 
“não se mantém 
pressionado. Puxe a estátua sobre ele para 
que você possa atravessar a porta. 

Hora de vencer Lizalfos! Use suas téc- 
nicas para 
derrubar os 
dois, destran- 
cando a porta 
| para que você 
“possa conti- 
Agora 
você precisa- 
rá de Deku 
Bomb Flower 


2 ta 


Sticks. Se não os tiver, use a 
para encontrar um Mer- 
chant Bush (de quem “58 


você pode comprar al- 
guns) atrás da pare- 
de mais estranha. 
Use um deles para acen- 


1 e á 
der todas as outras to- “4 
chas no corredor. Ape- A: o 


nas tome cuidado com — Y 


NES, 


os Dodongos... 

De volta ao 
hall principal, acerte 
o switch para destra- 
var a porta num dos 
cantos da sala. Corra 
até lá, pegue uma bom- 
ba e arremêsse-a contra a parte estranha da 
parede. Dentro, um baú contendo o Map! 

Agota atravesse a porta e arremesse 

S uma bomb flower 
na outra parte es- 
tranha do muro, lu- 
tando com o Ar- 
mos Statue. Não 
se esqueça que 
esses seres explo- 


saída será destrancada, permitindo a você 
conseguir o Compass do baú. Retorne à sala 
anterior. 
Agora, 
uma parte difícil de 
se explicar mas 
extremamente fá- 
cil de se fazer. 
Existem duas filei-, 
ras de bombas, 
que circundam o pilar. Diretamente à frente do 
pilar, o fim de ambas. Pegue uma bomba que 
não esteja em ne- 
“ nhuma das fileiras 
e coloque-a exata- 
mente onde esta- 
“ria uma bomba se 
as fileiras se ligas- 
sem entre si. Isso 
desencadeará 
uma explosão simultânea das duas fileiras. 
“Bomberman”? É, um pouco. Suba na escada 
formada, atravessando à porta no topo. 
Você não 
precisa destruir 
os Armos na 
nova sala, já que 
não há a neces- 
sidade disso. 
Tudo que você 
precisa fazer é 
puxar o Armos falso para frente da escada, 
is que você prossiga. No topo, haverá 
um switch para 
abrir esta sala. 
Cruze a ponte, 
tomando cuida- 
do com os Ke- 
ese, até chegar 
a próxima sala. 
Então, caia no 
“5 pequeno labi- 
rinto com espinhos ambulantes. Você pode usar 
"| Ze os lados para verificar as “esquinas”. No 
- final há um blo- - 
co azul contra 
uma escada. 
Suba para o. 
caminho es-|. 
treito, saltando 
para o lado e 
pousando no 
pilar com uma 
bomb flower e um baú (alguns Rupees). Pegue 
a bomba e mire-a contra a parede acima das 
escadas. Quando a 
bomba piscar em 
vermelho, arre- 
messe-a. Se der 
tudo certo, a bom- 
ba explodirá o 
&| muro, revelando 
um novo caminho. 
Problema: Existe fogo na plataforma. 
Solução: Atirar no olho acima da porta com o 
Slingshot. Você chegará a uma nova sala com 


Lizalfos, mas mais 
alta. Vença-os e con- 
siga a Bomb Bag no 
baú existente na pró- 
xima sala! Agora 
“|você pode bancar o 
'Bomberman e carre- 
gar suas próprias bombas! Na próxima sala, 
acerte o switch. Se você acidentalmente cair, 
será fácil atingir o 
segundo andar, 
pois as duas pla-| 
taformas laterais 
funcionam como Ea 
elevador. ' 
Notou os 
buracos na ponte? 
Você deve atacar bombas dali para tentar acen- 
der um dos olhos da 
“ estátua do Dodongo. 
“Dessa forma, ele abri- 
rá sua boca e permiti- 
rá seu acesso a novas 
áreas. Se não tiver um 
Deku Shield, você 


pode conseguir um estourando a parede pró- 


xima. Retorne ao pri- 
meiro andar. 
Outro switch 
que não se mantém 
pressionado é o que 
você encontrará na 
nova sala. Desça e siga 
(o) Ss eaano da esquerda. Você encontrará al- 
guns blocos onde 


mei há um outro 
“bloco. Empurre-o 
= para cobrir o swi- 
tch (que está logo 
à frente). Se seu 


“estoque de bombas estiver baixo, abra o baú 


próximo. Estoure uma última parte estranha no 
chão e desça a um poço de lava... 

E aqui está o tão esperado chefe Do- 
dongo versão vitaminada Godzilla! 


Infernal Dinosaur 


KING DODONGO 


Aparência: ce IMENSO (uma versão 


cheia de fermento dos Dodongo). Seu covil é 
um poço de er cercado por terra. 


Ataques: Além de tentar passar por cima de 
você em sua forma de bola, ele lançará fogo 
pela pod F E 


Modus Operandi: Le -se deste chefe no 


Legend of Zelda origine 


a forma de matá-lo não 


energia em 
dois tem- 
pos. Quan- 
do ele sol- 
tar isso, 
corra ra- 9 
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pidamente para 
suas costas. As- 
sim que parar de 
rolar, ele abrirá a 
boca, permitindo 
a você atirar uma 
bomba ali dentro. 
Fazendo isso, 
à o explosivo e sentirá todas as do- 


“Icom sua espada! En- 
tão ele se levantará, 
começará a rolar e re- 
petirá tudo novamen- 
te. Repita o procedi- 
mento usando o Z + 
A. Depois de quatro 

ou cinco bombas engolidas e uma série de 
espadadas, ele morrerá. 


Vença 
King Dodongo e 
Darunia apare- 
cerá, dando a 
você o Goron's 
Ruby, a segun- 
da Spiritual Sto- 
ne. Falta apenas 
mais um... E os Gorons podem COMER ago- 
ra! "Que tal um grande abraço Goron?" 


Nisa obtained te ty 
ea 


Há mais uma infinidade de coisas que 
você pode fazer agora que possui as bombas, 
mas nos enfocaremos nas mais importantes. 

Para as de impor- 
» “ tância menor, con- 
a fira nas outras se- 
" Ições. A primeira 
delas, próxima à 
d entrada da Goron 
(! |City, há uma série 
—lde pedras. Explo- 
da-as para poder chegar até o topo da monta- 
nha. Siga o caminho e, Ea o vulcão entrar 
em erupção, Eai : 
use o Hylian 
Shield para se 
proteger das 
pedras e das | 
cinzas. Quan- 
do chegar ao 
ponto onde 
você deverá" É 
escalar, use o Slingshot para acabar com as 
Skulitulas para não 
ter muitos proble- 
" |mas. Exploda a pa- 
“|rede à esquerda da 
placa com a coru- 
ja para chegar a 
um templo, onde 
você deve tocar a 
Zelda's Lullaby sobre o símbolo da Triforce. ' 
Isso invocará a Great Fairy (com a aparência 
de alguém que sua mãe chamaria de má com- 


panhia...), que lhe 


& | concederá o me- a 
E “didor mágico e a pese “dh 
mm técnica Sword 5 E.” yo 
a Slash. O Sr. Co- E SO 
= ruja poderá dara Nawnsbpaimet o J 
UA você uma carona ll. 
até o pé da mon- 
tw | tanha, sobre uma das casas, de onde você 
“e pode alcançar um Heart Piece. Então, retorne 
= ao caminho para 
S mm rp ER Hyrule Castle. 
N ss” Procure por um lu- 
Rd a, gar com a placa 
Ri Ê "Dead End”. Explo- 
* io RR da a passagem 
Ra a 6: para encontrar a 
fd segunda Great 
e Fairy (com a mesma risada de ninfomaniaca...), 
Es que dará a você... Hehe... A grande magia Din's 
5; Fire (já estava pen sons 


sando bobagem, hein, | 
ô mente poluída)! Es-:.. 
tas duas magias são ;; 
extremamente impor- * : 
tantes para a suailw, ... A 

072 
aventura. Por 


e 


isso 
mesmo, não deixe de pegá-las. 

Siga para os domínios de Zora, próxi- 
mo à cidade de Kakariko. Apenas salte no rio 
próximo e nade contra a maré. 


Coletando a 3º Spiritual Stone 


e 
A pio “a 


ZORA'S RIVER 
Itens para Achar. Entrada para Zora's Domain 
E preads É E 7 É Ganso! 
a q = END inuepara,) wvs;4 
ES d = "oleste do Se f 
mapa, 


E cruzando 
058 
atravessar algu- 
mas fendas muito grandes, você precisará da 
ajuda das galinhas E 
(que suavizam sua o ADA 
queda). Logo você O ni 
encontrará uma pis 
grande formação A 
rochosa (como vá- at 
rias pontes), com 055 qe” 
uma cachoeira ao 
fundo. Toque a Zelda's Lullaby na Ocarina e a 
STA queda d'água parará, 
Cap abrindo uma passa- 
— gem para atrás da 
+ E 


Ocarina of TU 


* | mesma. Parabéns! 

A Você encontrou a en- 

"E trada para o Zora's 
Domain! 


125 


“The Legend of Zelda 


E: 


as pedras. Para 


ZORA'S DOMAIN 
ltens para Achar: Silver Scale 


Por que diabos 
uns caras sara- 


“ Zoras podem 
à sair assim, sem 
ET 5 ER ee roupas por aí!? E 
+ ves 
Ra A O pior: nenhuma 
fêmea da raça 
Zora... Bom, é melhor deixar isso para lá. Vá 
seguindo o caminho até o topo, para a sala do 
“trono”, onde o grande rei Zora o espera. Ele 
dirá que Ruto de- 
sapareceu! Oh! 
Isso é algo terrível! . 
Temos de fazer , à i 
algo! Mas... Hmm... Ú 
Quem diabos é Bi 
Ruto? Ruto é a& 
princesa do reino 


de Zora. Corra para a caverna à eapderda da 


sala do trono e converse com o Zora, dizendo 

que você quer 
“4. participar do 
“8 jogo de mergu- 
lho. Recolha 


Diving Game 
Want to play? 


remessar 
ES e receba o 
item Silver Scale. Agora vc você pode mergulhar 
mais fundo! Na água, procure por uma passa- 
gem em frente da cachoeira. Use suas novas 
técnicas de mergulho para chegar até lá. 


7054 


LAKE HYLIA S 
Itens para Achar: Bottle/Letter 

Quando ES PR) 
alcançar a super- 
fície, saia da 
água e mergulhe 
novamente, ten- 
tando recolher o 
pote submerso, | 
soltando algumas bolhas. Dentro dele, há um 
bilhete. Nele está escrito uma mensagem da 
princesa. Ela diz: Me ajude. Estou esperando 
por você dentro da barriga de Lord Jabu Jabu. 
Ela pede também para que não falem nada a 
seu pai. 

Retorne ao Zora's Domain pelo mes- 
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mo local por 
onde você veio. 
Se preferir, pode 
— pescar um pou- 
“co antes de par- 
| US sei ii es tir, ou mesmo 
EX conversar com 
o velho no labo- 
ratório não muito longe. Mas você pode fazer 
estas duas coisas mais adiante. Você pode até 
mesmo criar a 


| 


vareta feat 


primeira parte da w ee 

sua música, ao â 
falar com o es- Cn qo 
pantalho! Ela é RR qe PS 


1 Úlo scaveçrow 
genhuat 


absolutamente 
essencial se 
você quer reco- 


lher as 100 Golden Skulitulas! 


ZORA'S DOMAIN/ZORA'S FOUNTAIN 
Itens para Achar: Bottle, Fish, entrada para a 
Jabu Jabu's Belly 


RR & Dê o 
st 
pote com a 
mensagem 
: x  ã0 King Zora 
a SRS Pie À eelealerá. A 
Pol inco, tnptógi porem hos fo par da situa- 
ã pets a Mille grero around the ção, ele dará 
agi SI —— “caminho 
— 'para o lago 


do Lord oba Jeni uma Eu viva imensa- 
mente grande, 
parecendo Ra 
uma estátua. À 4 
Volte para as 
águas rasas, 
diante da loja, 
procurando 
por peixes.i : 
Use seu pote — ! 
para pegá-los, sem ter Ee p pagar uma ora 
|por um destes na 
id loja! De posse 
dos peixes, vá 
até a Zora's 
'Fountain, atrás 
ido rei. Lá você 
lavistará Lord 
—! Jabu-Jabu. Igno- 
re-o por enquanto, nadando para atrás dele, 
até chegar a uma 
pequena ilha. Use 
suas bombas 
para abrir uma 
entrada. Toque a 
Zelda's Lullaby 
sobre o símbolo |. 
do Triforce e você 7 

receberá a magia. ES RESEE EE 
Farore's Wind da terceira Great Fairy! Por fim, 
use o peixe diante do Lord Jabu Jabu para que 
este abra a boca e sugue a tudo. 


Em waiting for you dosido 
Loca! Tata Jataca helio? 
Rato 


INSIDE JABU JABU'S BELLY 
ltens para achar: Map, Compass, Boomerang, 
Zora's Sapphire 


mm “A + 


o 


SO Reto ca, 
€ Rai, A 


Siga 
" adiante, pas- 
o os 
Octorockse 
ga achando uma 
porta tranca- 
da. Use seu 
Slingshot 
para atingir a campainha de Lord Jabu, A porta 
se abrirá. Atravesse rapidamente a sala e abra 
a porta. Você 
encontrará a y 
Princesa 
Ruto! Ela dirá 
que está bem, k Ea u 
e começará a te : 
perambular 
por aí, até cair 
em um estra- | 
nho buraco. Siga-a pelo mesmo buraco, falan- 
| do com ela novamente. Faça isso novamente 
e ela garantirá 
a você a hon- 
ra de carregá- 
la para todos 


e 
f 


É 
ao 


AR 
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Ar yo saving my Falhor asked 
you Ê 


os lados, 
[a " como um es- 
cravo... Bom, 


| g sem outra so- 
| lução, pegue-a 
e atravesse a porta próxima. Salte na direção 
da água e, durante a queda, arremesse-a para 
o outro lado. Se; 
ela cair na água, | 
ela desaparecerá. 
e você deverá 
voltar até a sala, 
anterior e pegá-la 
novamente (não!|| 
sem antes tomar! esta 
uma bela duma bronca...). Feito isso, acione o 
switch e a água subirá, permitindo que você 
k pegue Ruto novamente. Carregue-a até a saí- 
s da, acerte o estra- 


ad o x 


Eos ç 
am eo: nho negócio que 
Y E pende no teto com 
À E seu Slingshot e 
À = s | chegue até a pró- 
à xima área. 


di Espere pelo 
e =" elevador e então 
salte nele para ele levá-lo ao topo. Você estará 

de volta à área logo p= ger 
so ao 


antes dos estranhos! é E 

buracos, onde você] Ê 
encontrou Ruto pela, 
primeira vez. Enire| 
na sala, evite os bu- 
racos e entre na por. 


a 


E 068 


MET ca 


ta ali, Vire à di- 
reita e fique so- 


bre o switch. | 


Agora deixe 

* Ruto sobre ele, 
Ay | para que seu 
“= peso mante- 


do. Aproveite 


para ei entrar pela porta, matando todas as cria- 


sua direção. Cuidado s 
| também com a gran- e 

| de lâmina na plata- AESA 

| forma no meio pio “a 
andar! a 4 e Z 
"Modus Operandi: Fique longe dele pois seu | vs 

ppp de sucção é muito perigoso, em espe- | 
turas da sala. Prefira o Slingshot, mirando com cial pela energia removida. Arremesse o Boo- e 
E merang, ten- S 
id 1 ps “4 tando atingir o N 
buraco em: 

“os * suas costas e “. 
s é à deixando-o Ss 

Es | paralisado. 32 
Agora corra | DB 
É emo i até essa esfe- | = 
e ra em suas DS 
1 costas e acerte-a com sua espada (Z + A). Ele EA) 
| ficará mais e mais rápido a cada acerto. Acer- D) 


Z. Quando todos forem destruídos, um grande 
baú aparecerá. Dentro dele, o Boomerang! Vol- | 


te para o lugar qa 
onde Ruto está, 7 e, 
pegue-a e vá para Pq Rr 

o lado oposto da Z 

sala. Coloque-a BERNA : 
novamente sobre ra 
o switch, entre na 4 aa 
sala e enfrente The... 
Tentacle. Apenas mire com a aproxime- se 
(mas não muito) para que ele desça e acerte- 
o com o novíssimo Boomerang. Quando ele 
voltar ao teto, repita a operação. Quando esti- 
ver morto, receba o Map e a passagem para o 
corredor que antes era bloqueado pelo tentá- 
culo! Siga por 
ele... 


PTE 


derrotar as 
Bubbles / bo- 
lhas em me- 
nos de 40 se- 
L sc QUNdOS. À ME- 
lhor forma de fazer isso ó mirar com Z e arre- 
messar o Boomerang. Uma Deku Seed dispa- 
rada pelo Slingshot também funciona, mas não 
tem a possibilidade 
de atingir várias de dm 
uma única vez. Rei 
Uma vez realizado EK 
o serviço, receba fm 
o Compass! Ago-| 
ra desça o hall e! 
atravesse a nova 
porta formada. Dentro dela, outro Tentacle. 
Mate-o da mesma forma que o anterior, fazen- 
do com que o grande tentáculo do hall desapa- 
reça. Vá para lá e atravesse a nova porta, ven- 
cendo um terceiro Tentacle. Com isso, o tentá- 
culo verde da parte dos buracos (da Ruto) 
desaparecerá. Agora caia pelo buraco onde 
costumava estar 
o tentáculo, en- 
trando pela porta. 
Arremesse a 
“doce” menininha 
naquela platafor- 
ma e ela subirá, 
-Ideixando você 


Thesis dt 
That's what Peg beu 


“sugar você até q" 
"sua boca, S 


com o o pequenino Big Octo. 
BIG OCTO 


incia:| “Um grande polvo com uma série de 
tentáculos e olhos estranhos 


2 ARA aa 
É pic DO E, 


eo 


defdano, Se não, cor! 
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nha-o aciona- 


' meçará a usar seus Ros para eiiagi- qa 
enquanto corre em 


| tar a última vez é quase impossível, mas não ; 
' impossível por completo. Umas cinco ou seis 
paralisadas e ele estará morto. 


Mate- 10 0] 
suba na platafor-. i 
ma central. Siga 
na direção da por- 
ta, arremesse o 
Boomerang nas 
coisas vermelhas | ,,,, 
tendo convulsões 
para que fiquem paralisadas. 

Pule para a segunda plataforma, que 
descerá à sala abaixo, antes da sala dos es- 
mtranhos buracos. 


esa À 2 do 5 MM Isso criará uma 
e e EN Ea 

to é ponte para a porta 

| is o 7 ) do outro lado. Mas 

Ba mo switch não fica 

o cal abaixado e você 

not , “Em não tem mais a 


SE gorda da Ruto para 
usar como peso! Bom, vá para o outro lado da 
sala e pegue algumas caixas para fazer esse 
serviço. Fm 
Mate to- lm 

dos os Jellyfish 
com seu Boome- e 
rang, tornando o 44 A 
lugar um pouco + 

mais habitável. 
Suba as trepadei-. | 
ras, para encontrar uma campainha atrás de 
uma parede. Você não poderá usar suas Deku 

Nuts desta vez. 
a “ Faça o seguinte: vá 
“até a ponta e dê 
= uns dois backílips 
E o para trás. Dai, use 
| O Boomerang para 
6 que este faça a 
E emeemiCuivo o alinia a 
anna pelos lados. As chances são maio- 
res com o uso de Z para mirar. Com a porta 

aberta, caminhe por ela. 
Hora de vencer o chefe! 


PAS MA 


mt 


ma o 


me 


n 


Bio-Electrica! Anemone 


BARINADE 


The dia of Zelda 


Lá grande massa de medusas, 
tentáculos e coisinhas elétricas. A estrutura 


C) 


10n 


| principal é o “pilar” 
| ao centro da mas- 
| sa. 


| Ataques: Os tentá- 


revela 
— você precisará 


O sábio Rauru 
que 


e seis meda-| 
lhões para po- 


| culos acertam você, 


der atingir o 


Gonodei, the Gerudo King of 


| as garras cortam castelo de Ga- Thieves, sed it to enter this 
|| A e forbidden Sacred Real 
| você, as medusas eletrocutam você... nondorf e aca- 

bar com sua ti- 


| Modus Operandi: Primeiro você tem de acabar | 
| com as medusas/tentáculos que circulam ao 
redor do pilar | 


rania... Você já tem um deles, dado pelo próprio 
Rauru. E lá vamos nós atrás dos itens! 


Coletando o 1º Medalhão 


em você. Isso 
pode ser mui- 
to muito difícil 
uma vez que 
você deverá . 
| estar na dis- 
' tância certa para que o Boomerang atinja o 
| alvo. Depois que os tentáculos se forem, vári- 
as medusas menores correrão na direção do |. 
| corpo e começarão a rodar em volta da criatu- 
Ta. Apenas se afaste a assista ao show. De- || 
| pois de um tempo, elas se cansarão e irão | 
atrás de 
| você. Mire-as 
| comZe arre- 


Jorest Medal) 


L 


egia 


Ê When evil rules afl, an: sapesénina 
voice fro 


Estrat 


a 


Ea MARKET 
PY Mask 


ltens para Achar: Nenhum 


Hyrule é um lugar REALMENTE dife- 
rente depois de sete anos. Ganondorf governa 
tudo, enquanto demônios foram libertados em 
todos os cantos do mundo e monstros rondam 
os campos. As pessoas temem o que pode 
acontecer. 

Saia correndo de Market e siga para 
Lon ton Ranch. 


| tome cuida- 
| do, pois a úl- 
ima delas se unirá ao pilar antes de morrer. 
s, o processo recomeça. É então que 
“ algo novo acontece. O pilar central se revelará 
' e continuará a tentar acertá-lo com eletricida- 
| de. Para escapar disso, apenas esquive-se 

para os lados, se afastando bem. Atire seu 
Boomerang e o 
pilar central vai | 
* estar paraliza- 

“do, piscando 
“em azul. Rapi- | 
damente corra 
e saque sua 
— espada, fazen- 
do um Z+ A até 
que ele se levante e comece a se mover nova- 


LON LON RANCH 
Itens para Achar: Epona 


ime 


TEMPLE OF TIME 
ltens para Achar: Master Sword 


ft 


É hora de con- 


S | mente. Repita tudo novamente e logo serão Ande | Rd 
3 | somente você e o pilar na sala. Lembre-se que | na direção do te, tenha a 
Ss você tem de paralisá-lo primeiro. Se precisar | altare, estan- ETC de ter 
* | de suprimentos, vá para os cantos da sala, | do sobre o a Epona's 
s quebrando os potes ali. carpete, colo- : Ss - 
é que os am BU Gus 
- Cd e Malon no Lon Lon Ranch sete anos atrás. Já 


The si of Zelda 


à Ruto dará a você 
o Zora's Sapphi- 
= Te, última Spiritual 
— Stone! Ela diz ser 
» a coisa mais im- 
portante que tem 
ar... Pessoalmente não achamos.. Hehe... 
Melhor deixar isso pra lá. Afinal de contas, 
na cara que ela gosta de Link. Pra falar a 
dade, TODAS 
as amigas de Link 
parecem ter uma 
certa queda pelo 
Hylian. Saria, Zel- 
da, Malon, Ruto... 
Cara de sorte... 


Yu Honrosa Ro 
Qught you mouid, anyivay, 
Torta her 


Ed Locus Sspqdorol 


gr Tie 1 nus pirita! 


ma Song of Time. Atravesse os portais, até 
chegar a um altar com uma espada cravada. A 
Master Sword! 
m Pegue-a... De- 

sencadeando 
uma série de 


; manece ador- 
“mecido por 
longos 
anos. Anos em que Ganondorf governara com 
a ajuda do Triforce do Poder. Mas seu poderio 
não está completo. O Triforce da Coragem ain- 
da está com Link, enquanto o da Sabedoria 
estaria com a desaparecida princesa Zelda... 


WORLD GAMES 


sete 


adulto e com pelo menos 70 Rupees no bolso, 
fale com Mr. Ingo, o novo dono do lugar, e pa- 
gue 10 Rupees para praticar com os cavalos. 
Ao invés de usar o cavalo separado para você, 
toque a Epona's Song e uma égua surgirá. 


= 


É ter nro me fale com Mr | 
bre Epona (use Zp- mem 
“para mirar). Elef . 
“Oferecerá a chan- 

ce de correr con- 


pees. Se vencê-lo, 
Epona é sua! Mas 
Ingo é meio traiço- 
eiro e exigirá de você duas VGA prendendo 
a você e a Epona para jamais sairem do ran- 
cho. Para tanto, simplesmente tome velocida- 
de e salte a cer- 
iujca. Vival Você 
dagora pode cha- 
“mar Epona a qual- 
“|quer momento 
nos campos de 
Hyrule, tocando a 


E ERR 


KAKARIKO VILLAGE 
ftens para Achar: Song of Storms, Hoclshot 


Depois: cs 
e e ec 


vo em m especial no 
cemitério. Procure | 


pela É leira sor 


e diante dela é a tumbi a Dampé, o antigo co- 


- Você é um ami- 


chegar ao 
moinho, 
“lFale com o 
» |homem do 
“«lrealejo e 
“Nele mencio- 
nará um 
garotinho 
com uma ocarina sete anos atrás que o deixou 
completamente enlouquecido com a velocida- 
de que fez o moinho girar. Mostre sua ocarina 
e ele ensi- 
nará a Song: 
of Storms.|. 
| Sem mais 
nada al 
fazer 
| por aqui,| 
saia e vál. 
caçar O [ans 4 
que fazer. 
Antes de seguir para a floresta, você pode 


Back then à mean kid came here 
and played a strange song. H 


É tentar conseguir a Biggoron's Sword e al- 


guns outros Heart Pieces. Do contrário, cor- 
ra para a Kokiri Forest! 


; a 3 
Kokirii fi est 


KOKIRI FOREST/LOST WOODS 
itens para Achar: Entrada para o Forest Tem- 
ple, Minuet of Forest 


Vá para a Koki- 
ri Forest, que pa- 
rece infestada de 

Imonstros! Você 
pode reviver os 
“ |velhos tempos... 
Mas não encon- 


trará Saria. Siga então para Lost Woods. Sigaa . 
música novamente. Chegará o momento em 


que Mido bar- 
rará seu cami- 
nho. Toque a 
Saria's Song 
para provar que 
What E Eu Though you wear 


Kobirish 


go de Saria. Só 
assim ele dei- 


7099 


“xará você pas-! 


sar. Você chegará é ao » Sacred Forest Meadow, 
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o o. 
Hookshot) | 


até en- 
que man- 
ink e cau- 
ça- avançan- 


também pode 
optar por reco- 
lher algumas 
fadas da Fairy 
Fountain próxi- 
ma, pois o de- 


safio seguinte é bastante complicado. Conti 
nue e você encontrará Sheik, que ensinará a 


você o Minuet of Forest, desaparecendo logo 


em seguida. | 


Você se verá 


diante do Fo- | 
rest Temple. . 


— |Use (o) 

| Hookshote se 

“Adependure no 

“4 galho logo aci- 

ma da entra- 

da. Você logo estará a caminho de salvar sua 


FOREST TEMPLE 
ltens para Achar: Map, Compass, Fairy Bow, 
Forest Medallion 


Mate os 
dois Wolfos logo 
na entrada. De- 
pois, suba nas 
trepadeiras late- 
rais (não se es-| 

quecendo de 
usar seu 

Hookshot para acabar com a Skulltula). No topo, 

alguns arbustos e 

& |um baú, com uma 

* +. | Small Key dentro. 

“| Volte e caminhe na 

direção da porta 

principal. Você logo 

chegará ao gran- 

de hall. Depois da 

sequência mos- 


t0n 


e a 


e 


egia 


ti 


Ocarina of lime 


“The Legend of ESA 


ET 
a 


trando as 
Poe Sisters 
roubando as 
chamas, vá 
diretamente 
em frente, 


10Nn 


as Flaming 


Skul apagando. suas, chamas com seu escu- 


dn «Medall 


egia 


2 


Es trat 


A 


desapareça, se- 
“guindo pela passa- 
gem criada, che- 

" gando a um local ao 
“ar livre. Escale a 
parede à sua direi- 

ta (mate primeiro as| 

Skulltulas). Vá subindo até encontrar uma por- 

ta dentro de uma 
pequena alcova. 
Dentro dali, mate a 
Blue Flaming Skull 
para receber o Map. 
em um baú. Pros- 
siga pela próxima 
porta. Vê o alvo 
branco à sua esquerda? Você pode prender o 
Hookshot ali. Faça isso e acione o switch pró- 
ximo. Isso fará com 
que a água do 
poço escoe. Des-|. . 
ça por ele, encon- 
trando uma Smallj5 “4 
Key dentro de umj= 
baú. Agora voltel “e 
para o grande hall. 
Vá pela porta trancada exatamente à 

sua frente, cru- 
zando a câmara. 
Continue pelo cor- 
redor com uma Gi- 
ant Skulltula, até a 
sala onde você en- 
contrará uma es- 
cada. Suba-as e 
puxe o bloco de pedra para preencher a pe- 
quena área. Em- 
purre-o, seguin- 
do as flechas 
pintadas no 
chão. Volte para 
onde ele estava 
originalmente, 


f lime 


eva 


E; Eça 
SP étim Cam 


na o 


Ocar 


0 Mp ad np ap Mp mb np 


pre srta 


FER 


The Legend of Zelda 


entrando na | 
porta. Mate. 


| poderá comple- 
"| tar o serviço devido ao pouco espaço. Volte 
- para onde a pedra estava, onde há uma esca- 


seguindo o caminho até o bloco novamente. 
Empurre-o para seu lugar. Você ouvirá um som 
indicando que você fez tudo corretamente. 
Use-o como as - 

plataforma para 
atingir a próxi- 
ma parte. Em- 
purre a pedra 
vermelha o má- 
ximo que puder, 
mas você não 


da. Volte para lá e 
suba pelas esca- 
das. Encontrando 
uma pequena cer- 
ca. Na parede à 
sua direita, antes 
da cerca, há uma 
É pequena alcova 

que permite a você empurrar completamente 
o o) [ojojo vermelho! Roe volte até onde o bloco 


“minho e você en- 
contrará uma por- 
ta trancada. Des- 
tranque-a, che- E É 
gando até a sala maluca, onde haverá uma 
outra porta trancada. Use a Small Key que você 
coletou para abri-la. Você encontrará três Stal- 


E ads bar CRE 


de dida dido dd À 


demais, quando 
mortos, estes 
apenas se des- 
montam. Se demo- 


je eles passem 
E 
o pode fazer i isso.. 


PPVenrera 


contrário, = 


ela desapa- 
recerá, dei- 
xando a tela 
preta. Repi- 
ta isso com 
todos os 
quatro qua- 
dros (caso 
um deles desapareça, será necessário sair da 
sala e repetir 
desde o início), 
até que a pró- 
Ipria Poe apare- 
Iça. Se o fantas- 
ma começar a 
rodar sua lâm- 
pada como um 
louco, apenas 
certada, reapa- 


PP an 


dada dd dada À 
=== 


esquive para os lados 
recerá em algum 220% 
ponto qualquer. 

Aproveite enquanto 
estiver aparecendo 
para acertá-la. Re- 
pita até que ela mor- 
ra, conseguindo| 7: 
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LA Rita GA SS 
Es 


fos. Diferentes dos . 


errepeçua 


E assim uma Small 
só Cad Key. Volte até a 
.<. sala com os Sial- 
+,  l|fos, pegando a 
próxima porta. 
—1| Você deverá repe- 
fes tir o mesmo pro- 
cesso (desde as 
pinturas até a batalha), mas desta vez contra 
o Poe azul! Ele lhe dará um Compass após ser 
derrotado. 
Agora, A Reium Cana 
volte até uma 
sata antes do 
corredor malu- 
co. Olhando 
acima da por- 


> Ni 
ta, você verá| 43ss a [54 
umolho. Atinja- : 


o com uma flecha, fazendo com que a sala se 
“desenrole”. Agora siga até o fim do corredor e 
abra o baú dou- 
rado, conse- 
sdguindo a Boss 
Key. Agora des- 
ça pelo buraco 
À. ]Jno chão. Mate 
(las Blue Skulls é 
prossiga na di- 
reção da porta 
trancada. A melhor forma de derrotar o Deku 
Baba gigante é paralisá-lo com o Hookshot e, 
em seguida, 
usar a espada. 
Tome a porta 
da direita e 
você deverá 
vencer um Flo- 
ormaster! Mire 
nele e atinja-o 
com suas fle- 
chas. Ele vai se dividir em três pedaços meno- 
res. Faça o mesmo com cada um dos peda- 
gos. Ou, se preferir, use um Sword Spin quan- 
do estiverem todos 
=, | próximos, para um 
único golpe rápido 
e eficiente. Você re- 
ceberá outra Small 
Key. Volte .para a 
sacada e siga pela 
— porta. Retorne no- 

vamente até a área antes do corredor maluco, 
reenrolando-o (com uma flechada no olho...). 
Vá através dele, descendo até a área dos Poe, 
mais exatamente para a sala dos ex-Stalfos. 
Atravesse a outra sala e caia, agarrando-se 
nas escadas à direita. Prossiga pelo corredor 
com caveiras de chama verde, abrindo a porta 
com sua Key! - 
Esta 

sala possui um 
pilar com uma 
tocha ao centro 
e quatro plata- 
formas rodean- 
do-o. Há um 
olho próximo, 
mas está coberto por gelo. Solução? Equipe 
suas flechas, suba em uma plataforma e mire 
na direção do olho. A lecha deve ser dispara- 
da no exato momento em que a chama da to- 
cha estiver diante do alvo, tornando-a um pro- 
jétil flamejante. Isso ativará o switch e fará com 
que o corredor por onde você acabara de vir 


dd dd 


PER 47 


E 


a 2] se enrole. Na volta, caia pelo 
4? buraco no chão... 


“<q Esta área pode parecer impos- 
ás: sível de se resolver à primeira 
vista, mas 
não é. O teto 
cai, mas há 
uma série 
de buracos 
que criam 
áreas se- . 
! guras para você ficar. Dessa for- 
4 ma, faça o seguinte: corra com tudo 


todas as paredes 
lirão rodar. Vá mu- 
dando as passa- 
gens e acionando 
os switches e pe- 


do portão que se fechará). Depois de três acer- 


nhe sua Master Sword. Quando ele atirar uma 


gando os itens, 
até chegar à sala do chefe. Apenas não se 
esqueça de trazer consigo uma boa quantida- 
de de flechas. 


como base- 
ball, sabe? Al- 
gumas vezes, 
ele rebaterá 
de volta para 
você, o que 
obrigará uma 
segunda ten-|= 
tativa. Isso 
pode levar até alguns minutos, como numa par- 
tida de tênis, mas uma hora um dos dois tem 


Evil Spirit From Beyond 


PHANTON GANON 


até o switch, ficando sobre ele 
para liberar a saída e ficar prote- 
gido, uma vez que 
haverá um buraco Aparência: 
sobre você. Quan- Um fantasma 


do o teto estiver a de Ganondorf 
subindo, corra E em seu glori- 
| 


para o baú. Você oso corcel ne- pois o dano é 
estará seguro e, gro. A sala é 
além disso, conse- circular, com 
guirá algumas flechas. Cuide das Skulltulas quatros de to- 
usando o seu Hookshot para não perder tem- | dos os lados 
po. Saia rapidamente pela porta. e alguns arbustos, com itens. 
ORE a Veja a figura da : 

SA Ritim Gay Poe. Mas olhe 
— lIbem e memo- 
rize-a. Agora, 
atire uma fle- 
cha contra o 
quadro, fazen- 
do com que 
blocos caiam 
do teto. Neles existem figuras. Você deve mon- 
tá-las (empurrando ou puxando os blocos) se- 
guindo o qua- 
dro, no limite de 
60 segundos. 
Se você falhar, 
as peças serão 
reembaralha- 
das e você de-fi 
verá tentar no-| 42 
vamente. 
Quando você finalmente conseguir, você en- 
frentará a Poe Sister Amy. Use as mesmas 
= técnicas de antes. 
id Cao Quando a porta 


Evil Spirit from Beyond 


PHANTOM GANON 


errar, cairá ao 
chão, atordo- 
ado por um 
tempo... Apro- 
veite para sa- 
car sua arma 
mais forte (a Big Goron's Sword, de preferên- 


Ataques: Arremesso de rajadas de energia 0355 ai, 


Modus Operandi: Ok, se conselho fosse bom, 
ninguém dava, vend dia. Mas seria uma boa idéia 
aceitar ESTE 
conselho: traga 
várias fadas 
em seus potes. 
Sem prática, 
você será acer- 
tado VÁRIAS 
vezes... Fique 
ao centro da 
sala, mirando com o Fairy Bow. Vá observando 
as pinturas. Quando uma delas estiver cerca- 


do-o com tudo que tiver. Depois de cerca de 
dez acertos ele já era... 


Ee PAD 


Vença-o 
para salvar Saria, 
que se revela uma 
das seis sábias. Elap 
lhe entrega o segun-| dio 
do dos medalhões, 
o Forest Medallion! 
Volte ao Temple of Time... 


Coletando o 3º Medalhão 


TEMPLE OF TIME 
ltens para Achar; Prelude of Light 


cerá dalí. Adi-| ==> 
-se e atire uma 
echa nele, que virá 
cavalgando com 
«seu corcel de den- 
tro do quadro. Se 
for destrancada, acertar, ele recua- 
atravesse-a, vol- | rá Se errar, ele atingirá você com 
tando ao hall prin- | um ataque 

cipal. Sem mais | que causa ) 
portas, corra para | MUITA a 

o centro da sala. | ener- 

Mas você ainda precisa enfrentar a úl- o à Ne o 
tima irmã, Meg. Ela vai se dividir em quatro e |. 
circular você. So- 
mente a verdadei- + ” EA 
ra recebe dano É 
quando atingida SR 
pelas flechas. So- à 
mente aquela que 
der uma rodadinha 
rápida é a verda- 
deira. Rapidamente mire com Ze dispare! Após” 
alguns disparos ela estará destruída. Um ele- 

FONE SAN vador aparecerá 
E ds Ga na plataforma. 
Hora de descer! 
Agora, isso 
«|pode parecer es- 
tranho, mas... 
Hmm... Você deve- 


Vá para o altar, onde 
Sheik estará esperan-| 
do. Ele ensinará ab 
você o Pre-É 
lude of 
Light 
e dirá que você pode, a qual- 
quer momento, regredir no 
tempo até o momento em 
que você tocara na Mas- 
ter Sword. Basta colocar 
a espada novamente em 
seu lugar de repouso... 
Mas não faça isso. Ainda 
há muito o que fazer no fu- 
turo... 


tos, ele se livrará do cavalo e começará a flu- | 
tuar acima de você. Mire com Z e desembai- | 


carga em você, rebata-a com sua espada. Algo | 


|rá empurrara pa- | gia... Mas você pode evitar esse ataque c: caso 
rede. Com isso, |se mantenha parado assim que entrar no cam- . 


po de batalha (em outras palavras, ficar diante 


de errar... E esperamos que não seja você, | 


MUITO alto... | 
Quando ele. 


cia) e correr na direção do oponente, acertan- | 


t0N 


Forest Medall 


égia 


L 


Estrat 
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np 
a 


dado E É 


a ponte até al 
plataforma de, . 


t0n 


re Medall 


re 


Ed 


eg 


Estrat 


Small Key. 
Com as 
duas cha- 
ves, des- 
tranque a 
porta além 
da ponte de 
madeira. 
Atravesse a rampa e escale A qdo 


raco entrar em erupção. Use seu novo eleva- 
dor para chegar à 
Then you must be the legendary E : ss supetoo onde 
Dogengo Buster and Hero, EE ps a. há uma porta iran-| 
Eta E, A > m - Cada. Use sua últi- 
: À " ma Smail Key nela. 
Suba as platafor-|. 
mas, matando as 
Torch Slugs, sal- 


q que você tenha colocado em seu - 
tando em seguida para a área adj : 


mn. Informa que Ganondorf libertou 


ime 


para fora da. 
plataforma e, 

: ; 2 em seguida, | 
FIRE TEMPLE E outé desça e Ju 
itens para Achar: Map, Compass, Megaton ms. E Ss. 
Hammer, Fire Medallion 


pe E 
a A fia Ca Suba as esca 
e das através da 
porta esquer- próxima área. 
| E da. Depois da Suba na grade. A 
ES ajudar, ale lhe dará a e j conversa com saida da sala está 


que resiste ao fogo e garante a | Darunia, salte bloqueada 
: nas platafor- 
mas à esquer- ma. Lembra-se do 
da. Você encontrará um switch. Pise nele e li- objeto que parecia). 
berte o Goron. Fale com e do “um diamante alil. 
Small Key no E perto? Se você atin 
baú de suacela. ES ane 
Agora retorne à 
entrada do lu-| 


Ti Ro a en 


mesmo comprar uma destas antes, 
mas ela mo cara. 200 Rupees eelaé 


so WORLD GAMES 


- das pare- 


cinco segun- 
dos, você terá 
mais dois ou 


Vos: 


TAN 


ttempo suficien- 
te para chegar 
a grade. Agora você estará em uma grande 
sala-labirinto - 

com pedras 
enormes gi- 
rando. Aqui 
você poderá li- 
bertar dois Go- 
rons. O primei- 
ro deles está 
logo à sua es- 
querda, acompanhando o muro nesta direção. 
Pegue a chave 
em sua cela e 
vá atrás do se- 
gundo, do ou- 
tro lado em 
uma pequena 
alcova. Pegue 
mais uma cha- 
ve. Agora en- 
contre uma porta trancada (próxima de uma 


LA 


Data dd dd da 
” 


“des) e atra- 
vesse-a. 
Atinja o com 

“uma flecha) 
no olho pró-| 
ximq:ao teto, 
liberando al. 
porta barra- 
da, Dentro 
dela, um baú com o Map. Agora vá através da 
porta trancada. 

Nesta sala, uma muralha de fogo vai 
perseguir 
| |você. Por- 
tanto, seja 


L =" segunda 
porta. Agora você está no topo do labirinto. A 
plataforma diante de você, com um Torch Slug, 


tem uma 
A fo 
ES 


grande ra-| S""tsesees 


chadura 
nele. Navi 
diz ouvir 


Gorons ali. 
Estoure o| - j 
lugar com 
uma bom-b 
ba e desça pelo tubo. No fundo, um Goron e 
uma Small Key (você já deve estar cansado 
disso, 
não?). Suba 
as grades 
para voltar, 
explorando 
as demais 


uma delas 


É 


próxima, do) 
outro lado do! 
labirinto. Com| 


do tá Pas E 

e pegue a Small Key. Somente agora retorne à 
sala com a muralha de fogo e destrangue a 
; porta. 


rara imd 


A pró- 
xima sala é 
bastante gran- 
de, além de 
perigosa. Ela 
parece ser um 
grande espa- 
ço aberto, 
mas muralhas de fogo se erguem e bloqueiam 
seu caminho, além de causar um dano consi- 
derável se você trombar com elas. Como elas 
surgem somente quando você se aproxima o 
bastante delas, 
é uma boa idéia|* 
andar, e não 
correr, para co- 
nhecer o cami- 
nho. Vire à es- 
querda e siga a 
parede até| 2 
achar uma por- 
ta. Dentro dela, um baú com o Compass. Volte 
para onde você veio e vá à esquerda, toman- 
do cuidado com os pilares de fogo, morcegos 
- — e pedras rolan- 
tes. 
Destrancada a 
porta, prossiga 
pelo corredor 
com um Goron 
que você não 
poderá libertar 
ainda. Agora 
você está no lado oposto da sala das mura- 
lhas de fogo. O único motivo que impede que 
você chegue aqui pelo outro lado são as mura- 
lhas de fogo quep— 
cobrem todo o pe-| 2. 
rímetro! Agora 
acerte o switch e 
corra rapidamente 
para a área antes 
protegida por uma 
grande muralha de 
fogo. A porta aqui é falsa, e atacará a você se 
você tentar abri-la. Em vez disso, deixe uma 
Ea  IIrrereremes = bomba perto dela e 
£ * 4º Imande-a para o 
E Ê nada. Atrás está a 
verdadeira porta. 
Agora você terá de 
vencer o Flare 
Dancer, um carinha 
bem chato. 


FLARE DANCER 


D+ 


Dada dada dado AR 


EE 
BRA Pr 


Aparência: Ea oo 
mas. Uma delas como | 

um dançarino / patina- 

dor de chamas (dã...) 

e outra como uma bo-| 2; “=. 
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linha preta e fu- 


di jona. 


IAtagues: Arre- | 
messar chamas 
em você ou ata- 
cá-lo contra o 
fogo ao centro... 


aa 


Modus Operand: EsteBara é bem fácil se você | 
saber como lidar com ele. Mire com Z e tente |, 


puxar a bola 
ref ao cen- 
tro com seu 
HookShot. Se| 
fizer correta-| 


Atinja-o com = 
sua espada até que comece a fugir. Então, 
comece a perseguí-lo ao redor do pilar central. 
Não se preo- 
cupe em não 
encostar nele, 
jois está com- 
pletamente in- 
defeso. Acer- | 
te-o até que | 
salte para o 

= fogo novamen- 
te, tornando-se mais uma vez um dançarino 
das chamas. Repita o processo até que esteja 
morto. 


Vencido, 
a chama ao cen- 


Do dead do dd 


tro desaparece- 
rá, tornando a 
plataforma um 
elevador para a 
área superior. 
Suba a grade no 
muro e, de lá, arremesse uma bomba sobre a 
plataforma para ativar o Diamond Object e de- 
sativar as chamas. Suba a grade novamente e 
saia daí. 

Agora. você 
estará em uma 
sala semi-cir- 
cular, com um 
grande buraco 
ao centro. Suba 
as escadas e 
acione o swi- 
tch. As chamas ao redor do baú acima desa- 
parecerão por um tempo curtíssimo. Use as 
plataformas 
próximas à 
borda do bura- 
co e tente não 
cair... A queda 
é loooo0onga... 
Se conseguir 
fazer isso em 
tempo, você 
logo receberá o Megaton Hammer, item que 
pode servir de 
arma para Link! 
Vá para a sua 
direita para en- 
contrar um es- 
tranho bloco 
com uma cara 
ao centro. Esma- 
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You found the Mogarol menor 
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E 


“Hammer e ele 
* Gairá, criando 

um túnel para 

você, Quebre 

a estatua com 
“o Hammer 
E para revelar q 
| “ Uma porta. Acabe com os Keese enião esma- 
| gue o estranho bloco com uma face. É um 
switch, que 
transformará o 
chão em uma 


ton 


Medall 


tre 


J 


switch que não 
mantém 


Ed 


eg 


agarre 
'* Uma das caixas o a enirada e colo- 
| que-as sobre o switon. 


Amas- 
vesuoneçee £ 
x e Gafê 


Estrat 


* seapedracom 
“a face e você 
“cairá em um 
“labirinto com 
* muralhas de 
“fogo. O bloco 
“ que caiu servi- 

tá como plata- 

forma para uma porta trancada. Aqui há um 
— swiich ne “como Nasi diz, está totalmente en- 
| a (Ro. Solu- 
 |ção? Use seu 
todo poderoso 
Megaton Ham- 
mer a amasse- 
7jo. Agora, cora 
e salte sobre a 
|jaberiura. To- 
que a Song of 
Time próximo da pedra azul e esta desapare- 
É * cerá, revelando um segundo switch enferruja- 
| do. Acerte-o com o 
Po " Megaton Hammer, 
* fazendo com que o 

Goron abaixo seja 

lipertado. Ele dirá 
“quea estáiua pró- 

xima ao começo 

tem uma porta 

atrás dela. Pegue a Small Key na cela e suba 

na pedra azul, saindo pela porta que você en- 
trou. Vê a pla- 
taforma em 


o 


ime 


7 


na o 


Ocar 


“iMegaton 
Hammer. issor não só abrirá o começo da dun- 
geon, mas também criará uma pequena ponte 
para o chefe! - 

A esiá- 
tua que o Go-| 
ron estava di-| 
zendo esta à di-| 
reila das esca-| 
das, logo no co-| 
meço do templo. 
Transforme-a! 
em pedacinhos fondo o Hammer e, em se- 


veperraçt 
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guida, entre pela porta airás dela, matando to- 
das as criatu- 
ras para liberar 
a porta. Saia 
pela porta, evi- 
tando os espi- 
nhos para en- 
. Flare 
Dancer nova- 
- A entei Ô cari- 
nha mais chato... Depois de matar o canalha, a 
porta se abrirá. O baú que ele deixa possui 
algumas bom- 
bas e nada 
mais. Saia pela | 
porta, esma-| . 
gue o switch) - 4 
com o Ham-|' 
mer e abra al 
cela para libe- 
rar o Goron. 
Abra o baú grande azul e amarelo, achando a 
Boss Key. Vá até a porta que há na cela, saindo 
E =ã esquerda das 
Ro Ve no escadas do início. 
age Siga finalmente 
a pela porta à es- 
querda, onde o rei 
Darunia estava no 
início, Se precisar 
de fadas, vá pela 
porta da direita e acabe com os potes. Em um 
deles haverá um Fairy! 
Agora você deverá enfrentar o dragão 
místico, Valvagia. 


PE 


Subterranean Lava Dragon 


VOLVAGIA 


Aparência: 
Um imenso 
dragão-chi- 
nês com vári- 
os metros de 
comprimento. 
O covil em sí 
é uma ilha de 
lava seca, com vários buracos e cercada por 
lava fumegante. 


agii tis de 


Ei - 
qu 


Sutrerranan Lava Dragon 


VOLVAGIA 


Ataques: Morder, derrubar pedras e ger | 
fogo. 


=] Estratégia: Exis- 
Fê Item vários bura- 
cos nesta sala, 
cheias de lava. 
Valvagia vai sair 
de um desses, 
fazendo um de 
seus três ata- 
ques (o até mesmo todos de uma única vez, 
caso já tenha recebido dano alevado). Algu- 
mas | vezes E 
isso ficará pa- 
recendo aque- 
le joguinho de 
acertar com o 
martelo na tou- 
peira do bura- 
co. Mas há 
uma diferença. 
Val é muito esperto e pode mudar o buraco em 
que aparecerá no último instante, fazendo com 
; —que você 
pE. s|vague Es o 
Dra toa umas | 
quatro ou | 
cinco ve- | 
zes! Pode | 
acontecer | 
também 
dele sair 
com tudo e 
começar a voar. Se isso acontecer, apenas 
desvie das pedras (você pode usar seu escu- 
do, também) 
ou das bafo- 
radas (para 
evitáOlas. 
apenas corra 
atrás do rabo 
do dragão). 
Quando ele 
colocar a ba- 
ceça para fora do buraco, amasse sua cabe- 
ga com o Megaton Hammer. isso o deixará | 
grogue por alguns segundos. Se for rápido, | 
você ainda poderá atingir sua cabeça algumas | 
vezes. Você também pode atingí-lo enquanto | 
estiver no ar. usando flechas ou seu Hookshot. 
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Depois de 
| matá-lo, a 


na luz azul, encon-| 
trando Darunia,| - 


rons e terceiro sábio, do 
Fogo, que lhe entregará o 
Fire Medallion 


Link, it's so hot im 
here! We cant stay here for 
long! 


DEATH MOUNTAIN 
tens para Achar: Doul 


De-lzys 
pois de voltar | === 
do Conselho 
dos Sábios, 
retorne ao lo- 
cal onde 
você come- 
cara mas, ao 
invés de se- : 
guir em frente, vire à esquerda. Desa as 

pedras com Megaton Hammer e continue nes- 
— ta direção. De re- 
pente, Navi voará 
para uma série de 
pedras e começa- 
. Irá a piscar em 

 |verde. Esmague- 
as e entre no tem- 
plo. Toque a 
Zelda's Lullaby sobre o emblema da família real 
e outra Great Fairy (com as mesmas caracte- 
rísticasr 
das de- 
mais...) 
dobrará 
seu medi- 
dor de ma- 
gia. Agora 
você deve- 
rá ir até o 
Zora's Do- - 
main. A melhor forma de fazer isso é tocar a 
Prelude of Light para chegar ao Market e, de 
lá, usar a Epona's 
Song para chamar 
Epona e correr 
para o Zora's Do- 
main. Ou você 
pode descertoda a 
montanha... Quan- 
Ê do chegar lá, toque 
o Zelda's Lullaby para abrir a cachoeira. 


e err Fink 
a he ol Fairy E 


A Pack, Co 


ZORA'S DOMAIN 
Hen para Achar. dada para: a Ice Cavern 
Este é um d : 


bastante... Em ve: 
tará CONGELAD 


s lugares que mudaram 
água corrente, tudo es- 
Ó gelo, água em estado 


“sólido... Até mes-[ 


“ dentro de um blo- 


crresueçes 


mo o rei Zora es- 
tará confinado! 


co de gelo. Saia 


ICE CAVERN 
itens para Achar: Map, Compass, Blue Fire, 
Iron Boots, Serenade of Water 


Esta não é exatamente uma área nor- 
mal e nem um Dungeon. É uma: mistura de 
ambos. Esta é uma espécie de passagem para 
o Water Temple um pouco mais complicada. Vá 
adiante até 
você encontrar 
ja primeira sala 


verá derrotar 
todos os Free- 
zeerds para 
abrir a porta. 
Cuidado com 
as lâminas que circulam a sala. Vá pela porta, 
onde você deverá coletar todos os Silver Ru- 
pees. Isso é 
bastante sim- 
ples se não 
fosse a lâmina 
rotatória no 


A maioria delas pi 
está próxima 
as lâminas, e 
uma delas está escondida atrás de uma pare- 
de de estalagnites, fare com uma Gold 

ê E 7 Skulltula. Uma 
ddelas está 
próximo à sa- 
à ída, mas você 
precisa saltar 
da plataforma, 
fi tomando cui- 


lâminas. Depois de tudo, saia pela nova porta 
aberta, seguindo Rs corredor até uma gran- 
de sala. Pri-p : 
meiro, mate 
todas as cria- 
turas e aproxi- 
me-se do Blue 
Fire, enchen- 
do TODOS os 
seus potes 
com ele. Use 
um nas estalagnites vermelhas (pegando (o) 
Map no baú) e encha-o novamente. Agora re- 
torne à sala da hélice de gelo. 

Você notará que duas partes da pare- 
de estão cobertas por gelo vermelho. Derreta- 
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10n 


Vater E 


do o Heart Cantaiher e o Compass. Encha-os | 
novamente e vá para a outra passagem co- 
berta com gelo normal... 
Esta 


coletar todos. 
os Silver Rupe- 
es em um certo 
limite de tempo. 
Basicamente 
você deverá empurrar o Beco de gelo contra | 
as estalagni- | 
tes, subindo | 
nele quando | 
necessário. . 


égia 


ES 


Er 


E seja derretido. | 
SRS lembre-se que, se você empurrar um | 
bloco de forma : | 
errada, você 
pode empurrá- 
lo para um dos 
buracos. Isso 
fará com que 
outro surja 
como mágica. 
Uma vez que als 
porta estiver o você deve fazer um 
último bloco brotar na posição original para em- 
purrá-lo contra o 
GA is “círculo de pilares”. 
; Suba até encontrar 
* |uma porta, mas te- 
nha certeza de ter 


ime 


af T 


Um “grande 
Sos de gelo vermelho bloqueia seu caminho. 
Depois de usar o Blue Fire, você terá de en- 
frentar uns White Wolfos. A única diferença ente 
eles e os Wolfos normais é a cor, Portanto, 
execute os mesmos procedimentos de antes. 
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egia 


2 
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1 


na o 
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e—=a 


tis 


D) eli 


Di A did 


“encontrará a entra- 


“Temple. Atinja o 
“Switch azul com o 
' Hookshot para abrir 
a porta. | 


ltens para 


Achar: Entra- . 


da para o Wa- 
ter Temple 


Egui- 
pe-se com as 
Iron ce e º 


Força! Força! Vou tapar a 
paginação! 


“gui para libertar o pe 


esplendor. Ali- 
ás, como dia- 
bos uma me- 
nininha da- 
quelas virou 


uma mina desse naipe? E nadando como os. 


demais Zoras sarados, sem roupas... Desse 


jeito ela nem 


parece mais tão 


chata... Mas, 


voltando ao as- 


sunto, ela dirá 
que vai se ca- 
sar com você 
isso lá é 
m?). Depois, 
irá que você precisa 
e Zora's Domain. 
Em seguida, 
ela pedirá para 
você segui-la 
caminho aci- 
ma, tirando as 


PevoRque ra 
evo 


e RRERO E open the po 


4 botas. No topo 
est dos tem otustas O há um símbolo 
ad = — Ida Triforce na 

parede. Toque 
o Zelda's Lullaby para abaixar o nível da água 
até o fundo. Mas, antes de cair, entre pela por- 
ta próxima. Der- E B 
rote todas Spi- 
ked Balis usan- 
do o Hookshot. 
Um baú apare- 
cerá, coniendo|. 
um Map! Só 
agora retornel. 
ao buraco. 


latravés da tocha já 
acesa ou usando a 
Din's Fire. De qual- 
quer forma, abra a 
porta. Mate todas as 


conchas ati- | 
irando bem 
identro de suas 
o com o 


itens, siga para 


a esquerda o 


Suba o bloco e empurre a pedra o mais longe 
que puder i ir. Suba nela e aigddo a outra pe- 


gar à pró- 
Ixima área. 


querer matar os Tekitito a antes “E explorar esta a 
sala. Atinja o Diamond Ro eo Ra : 


tar para O outro É 

lado. A próxima 

sala possui uma 

grande piscina 

com várias que-| 

das d'água e 

uma forte corrente ao redor. Dentro d'água, 
você verá um “grande cano. Quando você es- 
tiver próximo da 
parte mais alta, . 
ative suas Iron 
|Boois paraenfren- 
Itar as correntes é 
Icaia na piscin 
Agora, vê o Dia- 
mond Object na 
boca da estátua Dragon? Acerte-o com 


Hookshot, e a porta próxima se aro Contu- E 


do, para chegar 
lá, você preci- 
sará usar Oo 
Hookshot e atin-| 
gira mira na pa 
rede. Para des 
viar das con- 
chas, tire as lron| - 


AA A 
it É 


para se prender 
no alvo mais pró-|. 
| ximo, à sua es-| * 
querda. Toque a à 
Zelda's Lullabyu. 
perto do símbolo É 
da Triforce e ele- 
ve o nível da água 
até a metade. Perceba que um dos blocos tam- 
bém se eleva- 


guerarasce 


Boots e caia 
na entrada se- 


que subira. 
Ao fi- 
nal dele há um 
Diamond Object. Atinja-o com o Hookshot. Ali- 
ás, esia é a Únicar="777 SEE 
| coisa que você] dim 2 Mas 
pode fazer para 
atingi-lo, uma vez 
que é o único item 
que funciona em- 
baixo d'água. Mate 
os inimigos que 
caem para destrancar o portão. Dentro da sala 
há uma Small 
7 | Key. Agora você 
tem duas Small 
Keys. Volte para 
a torre, e saia 
pela única por- 
ta. Coloque as 
Ê 6] Iron Boots e vol- 
te à área onde 
a princesa Ruto estava. Quando você regar 
aqui, tire-as e — 
flutue, chegan- 
do à sala na 
metade da su- 
bida. Note a ra- 
chadura na pa- 
rede. Use uma 
bomba para 
encontrar mais 
uma Small Key! Volte até a sala principal... 
Com a água na metade, você poderá 
acessar um túnel com alguns potes. Após al- 
guns tiros com a Hookshot, você encontrará 
um baú cercado por água. Para se livrar disso, 
fique próximo a ele e atire uma flecha no Dia- 
mond Object. O tempo acaba em cerca de três 
segundos, o que impede você de usar sua 
espada para fazer isso. Dentro dele você en- 
contrará o Compass! Volte novamente ao sa- 
lão principal... 
PO 47 | Do outro lado, 
ainda com a 
água à média 
altura, você en- 
contrará uma 
«lporta trancada, 
Abra-a, usando 
uma das suas 
Fique sobre o pilar de água 


| ggtvresvos Es Ei a 
[UR Eae ses) 


três Small Keys. 
até que um Teki- 
tite salte sobre 
você. Saia daí e 
mate o bicho. 
Agora fique no- 
vamente sobre 
o pilar e acerte 
o Diamond Ob- 


A dA dado de dada 
ERRA 


Pim a | 


ra. Use a Iron. 


Icreta abaixo. 


da plataforma - um pequeno bura- 


ject com uma 
flecha. Isso le- 
vará você até 


E uma outra 

il, Mio, sala. Toque a 

bay UM CO RT Oto Slip Zelda! s Lulla- 
bo9ç00% by próximo do 
símbolo da Tri- 


force para ele- 
var a água até o ponto original. Agora, perto de 
você há uma | a trancada. Cruzando o hall, 
há um túnel. e| 
nele e puxe o bloco 
até que ele caia em 


co. Agora destran- 
gue a porta. 

Nesta sala]. 
não existem puzz- 
les, mas sim ação! Apenas caia em uma das 
plataformas que descem e use seu Hookshot 
para subir na 
Prim 64) | próxima plata- 

ane per forma que des- 

Ê — l|ce. Suba até en- 
contrar uma 
porta trancada, 
onde você deve 
“jane ||usar sua última 
chave. Você se 
deparará com um Diamond Object ao centro 


da sala. Acerte- E 
Pi GR) 


PAO NERO RAND AD Ap 00 49 
LAMA) 


CAE) 


cremos 


o com seul” 
Hookshot, fa-|. + 
zendo com que! 
a água suba, 
bem como a es- 
tátua de dragão 
no canto opos-| 
to ao seu. Suba 
nela usando o Hookshot no alvo em sua barri- 
ga. Em segui- 
da, acerte no- 
vamente o Dia- 
mond Object 
para abaixar o 
nível da água e 
| |jo dragão. Use 
o Hookshot no 
alvo na parede 
e suba em sua a De lá, acerte nova- 
mente o Diamond Object para ele- 


var a água e a cabeça sob você 
(Hmmm...). Vá fazendo isso, de A 


Ad es sz 


dragão em dragão, até che- 
gar à próxima sala, Lá, mate 
os Tekitites, então passe 
por cima dos espinhos no - 
chão usando o Like Like 


e Ro 
ua 


como alvo para o f 
HookShot, di 
Na próxima E ) 


área você enfrentará 
Dark Link. 


a 


DARK LINK 


Aparência: Igual ao Link... Mas escuro e sem 
textura! á 


Ataques: Ataque com a 
Dark Master Sword. 
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T 


esse parece ser um pou- 

co impossível de se ven- 
cer. E queanda todos os seus ataques, sal- 
tando sobre sua 
mão e atacan- 
do-o caso você 
realize uma es- 
tocada... 


te impossível. 
Nem vencer a ' 
você mesmo. Use seu EscuBo Para pifuear 
seus ataques e, 
no exato momen- 
to em que ele co- 
meçar a atacar 
com sua espada, 
useZ+aA. Se você 
fizer corretamen- 
te, atingirá seu 
oponente. Do contrário, ele contra-atacará de 
uma foema que você não vai gostar. Se tiver 
magia sobrando, use Din's Fire para um traba- 
lho mais rápido e sem dor. 


Ndee 
cendo-o, vá 4 Gt 
para a nova E 
sala e pegue o SH, 
Longshot den- e 
tro do baú. Com lag mera apr 
isso, você pode |” E 
ir DUAS VEZES| 4 


mais longe que 
seu velho HookShot. Atrás da arca há um blo- 
co azul. Desapareça com ele, tocando a Song 
of Time, e en- 
tre no buraco. 
Agora você 
está diante de 
um rio. E, den- 
tro dele, Navi 
aponta algo, 
| | enquanto vári- 
“los redemoi- 
nhos podem sugá-lo para a morte. A melhor 
(para não dizer mais rápida) forma de se pas- 
sar por eles é na- 
dando como um 
louco! No final há 
um olho na pare- 
de. Fique na beira- 
da mais próxima e 
atinja-o com uma 
flecha. Com isso, 
as grades se abrirão, revelando um baú. O 
tempo é curto. Use seu Longshot no alvo para 

— chegar lá rápi- 
do. Você conse- 
guirá mais uma 
Small Key. Para 
sair, caia no bu- 
faco atrás dele 
que leva a uma 
área já explora- 
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Ploy using O end O OD lo Stop. 
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Shadow Medal 


L 


egua 


Estrat 


| cmg É E ia ass po contra a pa-l 

Ê RR uno pets O pPropisma. NO | rede, batendo sem dó. Outro método é puxá-lo: 

] 00 d , com o LongShot e bater até que ele volte para 
aágua. Mas o 


rido é o uso 
da magia 
Din's Fire no 
tentáculo, 
pous ele eva- 
porará e dei- 
—'xará Morpha 
comi amente vulnerável. Use. O LongShot e 
bata até cansar! Quando um segundo tentá- 
culo for formado (quando ele estiver à beira da 
morte), Din's Fire torna-se melhor ainda. De- 
" pois de alguns acertos, a bolinha explodirá. 


. 


f Vime. 


Ocar 


na O 


E 
E NE Ataque: Transfor 
IN mar água em ten- 
áculos que É dl esmagar você! 
= 
o Modus Operandi: Para umicarinha tão peque- 
e E no até que ele tem muita força Existem várias 
Ss. 
So matá-lo. As-. 
NS |sim sendo, 
SS 


fala sobre ati- 
lrar na luz da 
manhã. Espe- 
re até que 
amanheça e 
faça exata- 
mente isso: 
atire no sol 
com seu arco e flecha. Uma Fire Arrow cairá 
dos céus. Re- 
colha-a, po- 
dendo agora 
usar flechas|. 
de fogo para| 
acender 
chas e causar|. 
À dano (uma vez| | 
que elas ex-b 
plodem ao atingir o e 


* KAKARIKO VILLAGE 
Itens para Achar; Entrada do Well 


No passado, 
como criança, 


do e vá para 


BA 
Va 


uma placa. Ela 


saia do merca- | 


uma nova asia, prado uma ese Hand'. 


| Aparência: Uma 


| Ataque:Mordidas. | É ad 

| / Shadow Temple 
| Estratégia: Seja agarrado por uma das mãos e | , A À y 
| comece amexer o diregiona! para todos os e bo? D PR 


esta pacífica | 
Ivila. Agora, vá | 
Jpara o moinho | 
e fale com o | 
homem do realejo. Em seguida, toque a Song | 
of Storms para ele, drenando o poço fora dalie | 
fazendo o moinho enlouquecer, Vá engatinhan- | 


do pela passagem dentro do poço para chegar | 


a um dungeon-.. 


A ve 
E A tg S 


q 


Li AC dá 
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BOTTOM OF THE WELL 
Itens para Achar: Lens of Truth 


Depois 
“de derrotar a 
Giant Skulltula, 
siga à direita, na 
direção da pare- 
de. Continue em 
frente, contra a 
parede. Você| 250% | 


| desça os golpes mais fortes que tiver. Isso fará | 
| com que ele dê meja volta e fuja. Não o siga, 
' pois ele causará uma explosão quando se en- 
| terrar novamente, causando dano elevado a 
| você caso esteja próximo. Repita isso até que | 
| eia esteja mora | 


acabará des- Entre 
cobrindo que eae Ina cidade 
é um muro fal- de Kakari- 


so, chegando) | 


sala. Caia na) 
água e siga a 
corrente. 
Logo você . 
encontrará o símbolo. família real, Fique s so- 
bre ele e toque a Zelda's Lullaby. A água vai 
- Em Cut ii permitindo a 


“Itain. Você 

verá Sheik 

ser derrubado por um ser invisível, que tam- 
bém dará conta 
de Link. Depois 
disso, ele ensina-| 
rá a Link uma 
nova música, a 
Nocturne of Sha- 
dow. Use-a para 
se transportar 
para a entrada do Shadow Temple, atrás do 
cemitério. Você en- 
contrará uma 
“ | quantidade enorme 
“ |de tochas apaga- 


os novos pontos. 
Há uma grande al- 
cova nesta sala, 
com duas passa- 
gens. Uma delas 
barrada, e outra 
não. Siga por aquela não barrada até alcançar 


“DEAD HAND 


criatura de apa- 
rência mórbida. 
Sua cabeça pare- 
ce. um crânio 
cheio de carne 
podre cobrindo al- 
gumas partes, 
Nada de músculos ou ossos, somente a mas- | 
sa disforme... Na sala você ainda encontrará | 
quatro outras mãos, que agartarão sua cabe- | 
ça se você se aproximar muito. | 


E so UM 


Din's Fire (você pegou ela, não? Não!? Bom, 
então volte um pouco e vá pegá-la. Nós espe- 
ramos por você...), acendendo a todas e fa- 
zendo a entrada se abrir. 


A 


lados, apertan- | 
z EA do A até que ele | 
+» od solte, Isso'| 
atrairá Dead | 
Hand. Quando | 
ele parar para | 
mostrar sua | 
[9] cara feia, saque | 
sua espada e | 


sauspreere Ly 7362 


SHADOW TEMPLE 
ltens para Achar: Compass, Map, Hover Boots, 
Shadow Medallion 


Só um toque: você precisará MUITO 
da Lens of Truth nesta dungeon, a não ser que 
' você saiba onde estão TODOS os itens e pas- 
sagens invisíveis. 

Vá em frente e atravesse o buraco logo 
após a curva 
com o LongShot. 
A partir daqui, 
use a Lens of 
Truth, para poder 
ver através da 
parede com uma 
cara. Você chega- 
rá a uma sala 
com várias caras. 


v ocê 
conseguirá a 
famosa Lens of 
Truth! Use-a 
para encontrar 
um Golden Ru- 
pee dentro de 
um baú invisi- 
vel. Explore o 
resto do lugar também para achar algumas 
coisinhas interessantes, 

Volte ao Temple of Time e pegue nova- 
mente a Master Sword para voltar ao futuro... 


Procure pela parede falsa 
usando a Lens, passando por outro corredor. 


Mate os ReDe- 
ad e os Keese 
para você re- 
ceber o Map! 
Agora volte 
para a sala 
com centenas 
de faces laran- 
jas para en- 
contrar mais uma passagem. Cedo ou tarde 


OR : 
ÃO 
À 


KAKARIKO VILLAGE/SHADOW TEMPLE 
ENTRANCE 

ttens para Achar: Nocturne of Shadow, entra- 
da para o Shadow Temple 
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“das. E você preei- | 
sa acendê-las to- | 
«| das de uma só vez, | 
Como faz isso? Fi- | 
que no centro do círculo de tochas e use a | 
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eeneças es você enfren- 
sense 


Go 


Lo 


Hand. Vença- 
o para rece- 


10n 


DN Nbape E aaa 
LL 
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Shadow Medali 


egia 


ES 


Estrat 


SD o da A 
en 


pode usar sua) 559 
ambalhota 
* para passar sob elas). Você conseguirá uma 
Small Key por seus esforços. Agora volte à 


sala das bifur- 
HO fico Cho 
: A 


| 
| 


Do At o 6 a a dd À 
ee 


cações e siga 
pela esquerda. 
Mate as duas 
Mummies e 
você receberá 
o Compass. Fi- 


- ploda o cami- 
nho da frente e ae a porta trancada. 

Agora 
atravesse o 
longo corredor. 
Cuidado comi 
as Giant Skull- 
iulas que cai- 
rão aos mon- 
tes do feto, 
causando pés; 
simas surpresas. Ao fina da descida, você 
encontrará uma grande sala. Desvie das gui- 
lhotinas e use 
as Hoverboots 
para chegar à 
plataforma que 
sobe e desce 
guiando-se 
pela corrente. 
Não se esque- 
ça de usar a 


E at ZA pipa. > 
GEE) na 


spp pesa 
aros 


tará o Dead] 


Lens of Trui para enxergar algumas platafor- 


js desça. us isso aconte- 
cer, vá para o outero lado e comece a puxá-lo 
té o ponto máxi- 
o possivel. Isso 
criatá uma esca- 
“da para a área su- 
perior. Use as pla- 
taformas de espi- 
nhos como pontes 
para chegar ao 
outro lado, toman- 
do cuidado para não ser atingido pelos espi- 
nhos. Do outro lado Es 


contrará outra Small Key. 
Suba pelo caminho rochoso à esquer- 

da. Use sua Lens of Truth para encontrar as 
plataformas invisíveis. Atravesse a porta tran- 
cada, usando mais 
uma vez as Hover 
boots para chegar 
até a última plata- 
forma e usar a 
Lens para ver sua 
posição (ela se 
movimenta para 
os lados). Uma vez que você matar os ReDe- 
ads, você achará um baú com um Rupee Azul. 
Colete todos os Silver Rupees usando suas 
Lens ofTruth para 
“= |ver os espinhos e 

E os alvos de Lon- 
gshot invisíveis. 


E lguns dos Rupe- 
es e dos alvos para poder pegar alguns deles. 
Uma deles também exigirá o uso das Hover- 
boois na plataforma no canto. Quando todas 
forem pegas, a porta se abrirá e uma nova 
sala se revelará. 

Suba as escadas e pegue a Bomb Flo- 
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obrigará a você maiar todos os Keese da sala 


1 parede. Chegue é com o Longshot e abra a 
porta. 


» sala há uma 


wer e arremes- . 
se-a deniro da. 
caveira que roda. 
Quando ela ex- 
plodir, uma Small 
Key sairá de lá. 
[e] Pegue-a e abra a 
outra porta, que 


o dd dada d 
sexees 


Volte para a sala anterior. Você pode ver a po: 
ta trancada, mas não pode chegar lá. Solu- . 
ção? Use a Lens of Truth para ver o alvo na. 


Nesta 


grande número 
de lâminas am- 
bulantes. Até aí 
tudo bem... 
Mas também 
há ventiladores 
que tentarão soprar você sobre eles! Coloque 
as lron Boois para evitar ser carregado. De- 
=| pois de um tempo 
“ |você encontrará 
uma abertura no 
chão com uma 
hélice do outro 
lado. Acima você 
so || verá uma madeira, 
onde pode engan- 
char a LongShot para chegar ao ouiro lad 
Dpois, você encontrará uma ponte, com venti- 
ladores de ambos os lados e um olho que atira 
fogo. Use E 
Lens of Truth para 
achar uma passa- 
gem secreta no 
muro esquerdo. 
Mas ela está mui- 
to longe, mesmo 
para atingir com as - 
Hover Boots! Como fazer isso? Basta usar 
uma ajudinha do ventilador atrás de você! 
Quando estiver em potência máxima, calce as 
Hoverboois e corra contra o abismo, pousan- 
do perfeitamente sobre a plataforma. 

Mate as duas Mummies por um baú 
com Rupees. Em seguida, exploda a pilha de 
areia próximo 
a entrada. 
Dentro você 
encontrará 
um ba invisi- 


Verse trama, 
veres - 


Key, 

|permitindo a 

você prosse- 
guir! A escada é muito alta para ser alcançada. 

Portanto, puxe e empurre o bloco contra ela 

para alcançá- 
la. Lá você en- 
conirará um 
barco, com o 
simbolo real a 
bordo. Toque a 
música de Zel- 
da, faznendo 
com que o - 
bote comece a velejar. > 
com alguns Stalfos. Ao fi: 
ou morte: o barco bater. começando a afun- 

dar, e você deverá saltar dele a tempo de se 
agarrar na borda à ssqusra or fim, airaves- 


AA as adsl dad 
dna seg de ap 


28 
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| Truth), cheia de E || Ataques: 


Além de duas 
grandes mãos.| + 
A arena é umpy do te 
| grande tambor mo 24 

"que as mãos * 
| tocam. 


se a porta. 
E Esta 
“nova sala é um 
grade labirinto 
“com muros invi-l 
síveis (exceto) 
para a Lens of| 


Phantom Shadow Beast 


| BONGO BONGO “. 


As 
' mãos tem uma série de formas de te socar, 
uma delas, três caveiras rolantes, de onde: Você | indo desde tapas até palmas com você ao cen- 
pode conseguir alguns bons itens. “tro. 

possui uma grande dao de sangue. Use | 


Floormasters. Existem três portas. Atrás de 


CSA do , receba a | derado o primeiro chefe realmente difícil. Você 
Era A Ê), “Small Key. Na últi- ' precisa paralizar as mões para que a cabeça 
Ee ma delas, dois E quis e tente te 

am, E rara ad £ = 
muros de madeira || gere ei aro = latacar. Só então, 
[que estão prestes na descida, você 


a explodí-lo. Ape- 
[=] nas use a Din's 
Fire para queimá- 
los. Mate os dois ReDeads por alguns Rupe- 
es, Então abra o baú amarelo e azul, pegando 
a carteirinha da escola. 
Ago- 
ra que você 


imelho e causar 
|dano verdadeiro. 


não param de atacar você. Quando as duas 
estiverem lon- 
ge o bastante, 
| pegue seu Fai- 

| ry Bow e acer- 
| te uma flecha 
| em cada uma 
| delas. Elasfica-|' 
| rão paraliza- 
| das, fazendo 


| com que a grande cabeça desça em sua dire- 


A md 


normal mesmo) nelas para que elas explo- 
dam, fazendo com que a. estátua caia e forme 
uma ponte para o outro lado. Destranque a 
porta e use a 
A ca Lens of Truth 
para ver a plata- 
formas invisí- 
veis. Não tente 
saltar. Ao invés 
disso, use suas 
JJHoverboots e 
cruze os espa- 
ços entre eles, correndo. Você logo atingirá a 
pe do chefe. Tire as Hooverboots e entre. 


“Shadow Beast 


BONGO BONGO 


DA vo 
MAMA 


para pará-la, ata- 


R espada em segui- 
— Ida; a outra é usar 

|seu Super Swing 

para atingir o olho 

e causar mais 

| | dano. Você precisará de pelo menos uma fada. 
IE com uma Big Goron's Sword isso será bem 
| mais fácil. 


er 
| de matá-lo, Impa, 
| a babá de Zelda, 
' élibertadae reve- 
| la sua natureza 
| de Sábia. Receba 
| o Shadow Me- 
| dallion! 


Coletando o 6º Medalhão 


| GERUDO VALLEY 
| Itens para Achar: Entrada para a Gerudo For- 
* tress 


ff o) Esta 

Has * área pode ser 
“1 encontrada 
' pode ser en- 
' contrada no ex- 
| tremo oeste de 
' Hyrule Field. 
à | Cruze a ponte quebrada usando Epona em 
, | sua velocidade máxima, ou mesmo com o Lon- 
| gshot, no alvo sob os trapos acima da ponte. 
| Explore a área para conseguir dois Heart Pie- 
' ces (um atrás da cachoeira e outra do outro 
Aparência: Um grande busto com um imenso | lado do penhasco). De acordo com o carpintei- 
olho vermelho onde deveria estar a cabeça. | ro, todos os seus assistentes abandonaram- 
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1 am tmp, one Of the Sheikatr. 
1 am Princess Zeldy's caretaker, 
anda 


| 
Iê 
À 
| E 
& 
A 
| 


i. Mata- | Modus Operandi: Esse cara pode ser consi- | 


Parece fácil, cer- 
to? ERRADO! O problema maior é queas mãos | 


cando com sua | 


Iterá a chance de | 
atingir o olho ver- | 


| 


| ele foicoloca- 
| doalí... 


| no, seguindo para a Fortaleza, uma vez que o 


“trabalho não era muito legal.”. Assim, siga em 


frente e logo você encontrará a... E 
| ES 
À e 
S 
“8 
S 
efa 
* 
As 
ai Ar 
' GERUDO FORTRESS 4) 
ltens para Achar: Quatro Carpenters, Gerudo A 
Membership ara Lea) 
“es 
PES PRrENM Suba e deixe ss 
um dos guar- ES 
das ver você. = 
Dessa forma 
você serájoga- (5 


do em uma 
cela sem uma 
saída aparen- 


| te. Olhe para cima e você avistará um alvo 


para o Longshot. Use-o para sair daí, Em sex 


| guida, desça e siga em frente, avistando uma | 
| porta à esquerda. Contudo, há uma guarda pró- 
| xima. Se você passar pela linha de visão dela 
| você será colocado de volta na cela. Existem 
|| três formas de se passar desta parte, A mais 
|| fácil é dar uma boa flechada na cabeça dela, 
| derrubando-a. Outra forma é paralisá-la com o 


| Longshot (que ficarão azuis por algum tempo, 
ção. Agora você tem duas alternativas: uma é | s (q Lia, p 


usar o LongShot | passar a espada nela. Ou mesmo... Encontrar 


como os inimigos normais) e então correr para 


uma forma de passar por trás dela. O quer que 
você faça, desça pela porta diretamente à sua 
esquerda. 


mem na cela 
para saber) |) 
como diabos!|.. 


IF you can get us out of here, 
well repay lhe favor somehow! 


Então| = 
você será 
atacado por uma (até bonitinha) Gerudo Guard! 
Ela usa duas espadas, podendo se mover de 
o uma forma que 

“lfaria qualquer 
— guerreiro molhar 
Mas calças de 
medo! A melhor 
ae forma de se livrar 
“ldela é mirar com 
1Z e circulá-la, 
usando a esquiva para desviar de seus golpes 
e atacando com a sua espada. Você também 
pode ir para longe dela (mas não o bastante 
para quebrar a mira) e, assim que ela vier cor- 
rendo em sua direção, esquivar para os lados. 
Dessa forma, ela estará de costas para você. 
Aproveite 
(hehe...) para 
descer a espadal. = 
nela (hehehe...). | 
Se você for atin- 
gido muitas ve-| 
Zes, você serál 
jogado nova 
mente na cela, 
pra aprender a não sem molenga. Assim que 
você vencê-la ela desaparecerá, deixando uma 


ime 
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Spirit Medalli 


egia 
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Estrat 


one R para se 
abaixar. De- 


à direta de ink, E mais uma por- 


ta. Antes de entrar, você pode pegar o Heart 


Take dlim. With fz, sou volt 


Esta área ainda tem. uma série . jo- 


a 
The fest teial is atho E 
SAR SAC Eant ab Adidas (NI 
tiver! After sou covas it, follow 
the À 


para você. 


não importando o caminho. 
ndo, abaixo se segue uma | 


como pegar todas as chaves no labi- 


cabeça de leão, à 
esquerda assim 
que você entrar 
Você enirentará 


Ivel, com várias 
muralhas de 
fogo e dois bu- 
facos que sol- 
tam uma série 


não 


está aqui, mas a saída SE bloqueada. Por 


isso, você terá de coletar todos os Silver Ru- 
pees para abrí-la (no período de 1:00). Para 
pegar aquele acima de você, basta usar o Lon- 
gshot e mirar no alvo, de modo 

se pelo Rupee quando su 


“to da saída, necessitando 


novamente. Para o outro, atrás da muralha de 
fogo, você precisará encontrar outro caminho 
E dar a volta nele, evitando as pedras. As ou- 
tras duas estão próximas ao segundo buraco. 


Uma delas embaixo e outra perto da elevação. 


Agora use os Longshot nos alvos e saia da 
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Temple), 
pode empur- 


se suas Lens of Truth, nsmcrerço a 


cima da porta falsa. Use seu Lon- 
gshot e chegue lá, acionando o switch. Agora a 
porta estará destrancadia. 
Der - 


“tece não ter sai- 
da, existem três 
Like Likes! Parali-| 


se-os com o Lon-|. 
gshot e acerte-os 
até a morte. O baú 


sobre o altar é falso, e irá congelar você se | 


buraco possui alguns 

do você matar todos os Like 
eiro baú aparecerá, com um 
Use as Lens of Truth para en- 

contrar um baú invisível, contendo a tão pro- 

curada Small Key! 


você abrí-lo. O baú. 


Chave 3: 

Volte até a sala em que você enfrentou 
os Wolfos. Volte 
para o túnel se-|; 
creio e aira- 
vesse a porta). 
alí Vápelocan-| asma 
to e você en-| - 
contrará uma 
porta bloquea- 
da. Você ouvirá 
uma voz dizendo para cegar os olhos da está- 
tua. Faça o que ela manda e salte para a plata- 
forma da grande estátua, atirando uma flecha 
em cada olho (se você demorar demai 
olhos se abrirão novamente). A porta se aí 
e um baú cairá. Pegue a Hetcelia chave dentro 
dele. 


Chave 4: 

“Com a porta destravade 
não conseguirá retornar à platafor 
exceto se você cair na lava para vol 
por onde você entrou. Se já tiver a Sc: 
Song, você pode usá-la para 
Pierre surge, permitindo o us 
Dentro da nova sala há um 


“quarta Small Key! 


Chave 5: 

Volte para a 
para a plataforma d 
você verá uma po 
gshot próximo. Atrave 
Sala com um baú cerc: 


s des estátuas e 
EO Sado 
oponentes! Pri- 
meiro de tudo, 
mate todas as 


2a criaturas. Ao in- 

2.º : É 
ASR Ê vés de abrir a 
saída, você 


conseguirá um baú com algumas flechas den- 

tro. Agora, use o Megaton Hammer para der- . 
rubar as estátuas. Atrás de uma delas, você | 
encontrará um olho. Acerte-o com uma flecha 


e libere a porta. Atrás de outro, um switch que 
parará as chamas por um curto pé 
tempo. Então, corra para o baú 
ta chave! 


jegue a quin- 


Chave 6: 

Saia da sala e você estará em um local 
com lava e al- Eae As 
guns Silver Struts Zoo Gy 
Rupees. Para E 
pegar aquela 
acima dem 
você, use o - 
Longshot no. : 
alvo. Dois a 
encontrados E 
nas plataformas e o último é cercado por fogo. 

“Use suas Hoverboots para chegar até a pla- 
aforma mais distante com um switch que, ao 
acionado, desativará o fogo por alguns se- 
dos. Quando todos os Rupees forem pe- 
os, ambas as saídas se abrirão. Mas não 
saia por elas ainda! No lado direito da sala (da 
entrada da sala), voc6e verá que Navi fica 
verde... Toque a Song of Time e alguns blocos 
azuis surgirão. Suba neles e você encontrará 
uma chave solitária, sobre o carpete. Obs: Se 
você pegar o caminho da direita no labirinto 
das portas, um caminho lateral levará você até 
este ponto. Dois caminhos para se pegar um 
item? Algo estranho para esse game... 


— Chave 7: 


Volte para a sala da lava. Saia pela por- 
ta da parede esquerda, usando em seguida a 


& - Song of Time 

E A o A A =” 
[ E) a % para dar con- 
| ! ta dos blocos 
| o (azuis para 

Do. e É 

Sh E: cair na água e 
E afundar usan- 
do as Iron 
Pê e 
4º 500 Boots. Primei- 


ramente, dê 
um jeito nos Shellblades para tornar sua vida 
mais fácil. Depois, comece a recolher o Silver 
" Rupees, usando o Longshot ou tirar as botas. 
O único problema são as correntes fortes. 
Quando todas forem pegas, um baú aparece- 
rá, contendo uma chave dentro! 


Chave 8: 
Volte novamente à sala da lava, pe- 
gando a saída di- 


retamente à fren- Junto Au iõe 
te da entrada. Some Mm 
Você terá de ma-: pia 

tar dois Dinolfos e, É ur 

um Beamos em| '. GAR 
menos de 1:30. “ é 


É q avr 461 
Se você já enfren- 
tou os Dinolfos antes, isso não será problema 
algum. De qualquer forma, depois que o servi- 


uma série de 


eríodo de. 


co estiver terminado, um baú surgirá com uma 
“Small key, liberando também a porta da saída. 


Volte à sala de entrada, vire à direita e 

entre na porta do labirinto, abrindo as portas. 
Existe também uma nona chave no la- 
a “birinto. Para pegá- 


dsgiseatas Bo la, você precisa 
tomar o caminho 

q da esquerda na 

ra A entrada e use as 

2 Nie Key will open a fockad Lens of Truth, 


doi You can usesit ooly 
im tha ndunáço 


di Ls olhando para o 


teto. Chegará o 
momento em que você verá um buraco alí. 
Suba na grade, encontrando um baú com a 
nona chave. Com 


+ 
500 


os chaves encon- titia feat 
tradas, você en-. 

contrará facilmen- 

te as Ice Arrows. 

Uma arma com: SORO le Ag 


um dano bom (o 
dobro de um gol- 
pe com a Master Sword) e que paraliza os 
alvos. 


o je 4 
e s00º saio) ais 


HAUNTED WASTELAND E 
ftens para Achar: Entrada para o Spirit Temple, 
Requiem of Spirit 


Use as Hover Boots para passar so- 
bre o rio de areina no início, rumando em se- 
guida a longa linha de bandeiras. É fácil fazer 
isso durante o dia, uma vez que as bandeiras 
são muito mais visíveis. Siga-as até um bloco 
de pedra, onde você deverá ler a pequena nota 
alí. Use suas Lens of Truth e procure ao redor. 
Você encontrará uma estranha Poe... Siga-a. 
Ela vagará pelo deserto por algum tempo, apa- 
rentemente indo a lugar algum. Depois ela le- 
vará você à entrada do Spirit Temple. Caminhe 
em sua direção e você encontrará Sheik, que 
ensinará a você o Requiem of Spirit. 

Toque o Prelude of Light para voltar ao 
Temple ofTime. Entre e volte a sete aons atrás. 
Agora, como jovem Link, toque o Requiem of 
Spirit para chegar ao Spirit Temple. 


SPIRIT TEMPLE (Link Criança) 
ftens para Achar: Map, Silver Gauntlets 


Suba as escadas e 
fale com a mulher. Ela se re 
velará Nabooru, a lendária la- . 
dra renegada. Ela também 
dirá a você para recuperar || 
as Silver Gauntlets, uma vez x 
que ela é grande demais. 
para entrar no buraco que | 
dá acesso ao templo. En- 
tre e mate os Keese, além 
da Armos Statue para , 
destrancar as portas. Pe- 
gue a da esquerda. Você . 
terá de enfrentar um Stal- ! 
fos, pela primeira vez em 
sua infância! E ele pare- 
ce BEEEM maior... Depois 
de derrotado, destrua a 
Flaming Green Skull ati- 
rando uma Deku Seed | 
com seu Slingshot quan- | 
do ela se aproximar. Vê 
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o Diamond Object além da abertura? Você pre- 
cisará usar seu Boomerang para acioná-lo. 
Fácil falar, mas difícil fazer... Você deverá estar 
no lugar exato para que seu Boomerang atinja 
o alvo. Uma vez feito isso, uma ponte se for- 
mará. Cruze-a, saindo pela porta. 

Mate os dois Anubises bu usando a 
Din's Fire, para um trabalho mais rápido e lim- 
po. Pegue os Silver Rupees para formar uma 
ponte para a próxima área. Use também o Deku 
Stick na tocha acesa, ou mesmo a Din's Fire, 
para acender as duas tochas alí e fazer com 
que o baú caia. Dentro você encontrará uma 
Small Key. Atravesse a porta para chegar à 
área onde a Armos Statue estava. Atravesse 0 
pequeno buraco na parede e destrave a porta. 
Destrua as Skulltulas na parede com seu Slin- 
gshot para só então subir. Na próxima sala, 
mate a todos. Em seguida, atinja o Diamond 
Object para conseguir 10 Bombchus! Mire na 
pedra na parede usando Z e deixe que uma 
dessas vá. Se você mirou corretamente, a 
pedra explodirá e a luz sairá. Atingindo o sím- 
bolo do Sol, fazendo com que a porta se abra, 
revelando a saída da sala. 


eee O O BD 
20 
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Empurre a Armos Statue até a beirada 
e jogue-a dali de cima, fazendo com que isso 
caia sobre o switch e destrave a porta. Suba 
as escadas e continue. Suba as escadas e 
entre em outra sala. Primeiramente, mate o 
maldito Beamos! Use uma Bomb (Bombchus 
também funcionam muito bem). Depois, coleté 
os Silver Rupees usando as pequenas plata- 
formas. Quando você fizer isso, uma das to- 
chas vai se acender. Use um Deku Stick para 
acender todas as outras tochas, recebendo 
uma Small Key. Então, empurre o bloco cinza 
com a marca do sol até a luz do sol. Isso abrirá 
a próxima porta. Suba as escadas e destrave 
a porta. 

Lute com o lron Knuckle até que ele 
diga “até logo”. Atravesse a porta e abra o baú, 
encontrando as tão esperadas Silver Gaun- 
tlets! Nisso, você será testemunha do rapto de 
Nabooru por duas bruxas. Volte ao Temple of 
Time e pegue a Master Sword, voltando sete 
anos no futuro... 

Toque o Requiem of Spirit para tele- 
transportar para o Spirit Temple. 
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SPIRITTEMPLE (Link Adulto) 


ltens para Achar: Compass, Mirror Shi- 
eld, Spirit Medallion 


Suba as escadas e vire à es- 
querda. Apenas observe a grande pe- 
dra. Agora que você tem as Silver Gaun- 
tlets você poderá empurrá-la até que 
caia em uma fenda. Mate o Beamo com 
uma pe acertando em Se uida 


ja-se das pedras. A 
Á e dentro você enc 
rá um famin' Like Like e uma 


Key. Volte paraaa sala com os Beams 
ERR b) 


trancada. Agora passe pelo Like Like. e 
suba o muro atrás dele. No topo, use 
as Lens ofTruth para encontrar um Flo- 
ormaster invisível. Mate-o, empurran- 
do em seguida o grande espelho para 
iluminar os símbolos do sol. Em um 
deles você libertará um Ceiling Master. 
Portanto, esteja atento. Se atingir o da 
direita, a porta se abrirá. 

Ignore a Armos Statue e corra 
escada acima. Vê a grande estátua no 
centro da sala? Olhe para a sua mão 
esquerda encontrando um símbolo da 
Triforce. Use suas Hoverboots para 
chegar lá. Toque a Zelda's Lullaby, fa- 
zendo com gue um baú caia na outra 
mão dela. Você conseguirá, bem do 
canto, chegar ao outro lado com a aju- 
da do LongShot. Dentro você achará 
uma Small Key. Agora desça e use o 
LongShot para voltar ao caminho nor- 
mal. Suba as escadas e destrangue a 
poria. 

Destrua todos os inimigos nes- 
ta sala para destravar a porta. A swi- 
tch nesta sala não vai permanecer aci- 
onado. Então, desperte um Armos Sta- 
tue e deixe-o seguir você, enquanto 
você corre para a porta. Ele pisará no 
switch, dando a você tempo de passar 
para a próxima sala. Suba as escadas 
e lute com outro Iron Knuckle. O prê- 
mio será o Mirror Shield, que permite a 
você rebater ataques mágicos e luz. 


Volte para a sala dos Armos Statue, 
rebatendo a luz do centro da sala no 
ícone do Sol. A porta se destrancará, 
permitindo que você entre e encontre 
uma Small Key. Use-a para destravar a 
porta na sala antes desta. 

Mate os dois Beamos com Bom- 
bchus ou quaisquer bombas que ainda 
tiver, olhando depois para o grande 
muro. Isso pode ser um verdadeiro in- 
ferno para se escalar, mas você pode 
usar o LongShot e atingir o ponto mais 
elevado e levar você até lá. Atravesse 
a porta. Sobre o símbolo da Triforce, 
toque a música que você conhece 
muito bem... Atravesse a porta que se 
abrirá. 

Mate as duas Torch Slugs pri- 
meiro. Agora, todas as portas nesta 
sala são falsas, mas você só precisa- 
rá matar uma delas, aquela à esquerda 
da chama que cobre o baú. Atrás ha- 
verá um olho, que deve ser atingido por 
uma flecha. Isso fará com que outro 


“bloco de gelo apareça em frente aque- 


le que sustenta o baú sobre a chama. 
Use o alvo de LongShot para chegar 
até lá. Acione o switch para apagar as 
chamas e pegue a Boss Key. Saia da 
sala e siga o corredor, atravessando a 
porta alí. 

Para abrir esta porta você terá 
de atingir o Diamond Object que está 
atrás de algumas barras. Você. pode 
usar uma Bombchu, mas é bem mais 
facil desta maneira: pressione Z+A 
para executar um ataque « com salto, 
atingindo o objeto e abrindo a porta. 
Corra para dentro e destrua todos os 
inimigos. Agora, vá para onde o espe- 
lho está. À esquerda dele você encon- 
trará uma grande pedra. Exploda-a. Se 
você não tiver bombas, acenda o sím- 
bolo do sol anterior para conseguir al- 
gumas. Uma vez que a pedra desabar, 
mate os oponentes alí. Acenda ilumine 
o caminho, certificando-se que o espe- 
lho está virado na direção das grades. 
Agora, vá até o primeiro espelho, ilumi- 
nando a passagem aberta por você e 
suas bombas. Isso fará com que a luz 
atinja o segundo espelho. Volte à sala 
anterior. 


Agora que a luz está refletindo 


sobre o grande círculo branco e no 
chão, use a luz refletida no símbolo do 
sole o piso abaixo descerá para diante 
da grande estátua de algumas salas 
atrás. A luz ainda estará sendo refleti- 
da sobre você. Use o Mirror Shield e 
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ilumine a face da estátua, fazendo com 
que ela derreta. Use o LongShot na 
passagem aberta, chegando à porta do 
Chefe. 

Se você morrer (ou, se por al- 
gum motivo precisar voltar ao início do 
lugar) e quiser voltar rapidamente para 
o chefe, fique sobre a plataforma da 
luz e olhe à direita, abaixo. Use o Lon- 
gShot no baú alí. Atrás dele há um 
switch enferrujado, que pode ser acio- 
nado com o Megaton Hammer. Com 
isso, a porta diante da estátua se abri- 
rá. Vá até lá e empurre os grandes blo- 
cos para o mais longe que puder. Ao 
final, você verá um bloco com uma cara. 
Esmague-o com o seu martelo, crian- 
do um elevador que permitirá a você 
voltar são e salvo para a plataforma 
com a luz. Ah, e use as correntes como 
alvo para o LongShot. 

Quando você atravessar a por- 
ta do chefe, você será forçado a lutar 
com um Iron Knuckle, que se revelará 
sua “parceira” Nabooru, que sofrera la- 
vagem cerebral! Depois das sequênci- 
as, suba as plataformas da próxima sala 
e inicie a batalha contra as chefes... 


Sorceress Sisters 


TWINROVA 


Ataques: Magias de Fogo e Gelo 


Modus Operandi: Você terá de enfren- 
tar duas chefes de uma única vez, o 
que pode parecer difícil. Mas não con- 
te com isso. Pelo menos não muito. Use 
seu Mirror Shield para bloquear e reba- 
ter seus ataques umas contra as ou- 
tras. Em outras palavras, quando a ir- 
mão do fogo disparar, mire na irmã do 
gelo, e vice-versa. Depois de cada uma 
ser atingida umas quatro vezes, elas 
se unirão, formando a poderosa bruxa 
Twinrova. Esta solta todos os tipos de 
magia (cuidado com os vestigos que 
ficam no chão, pois podem causar 
dano), e de uma forma que você não 
pode rebater diretamente, mas que po- 
dem ser absorvidos pelo Mirror Shield. 
Absorva quatro magias do mesmo tipo 
consecutivamente, aponte o escudo 
para a bruxa e... Shoooouuu! Uma 
imensa rajada de gelo /fogo atingirá a 
inimiga, fazendo com que ela caia ao 
chão. Vá até lá e ataque com espadas 
e tudo que tiver. Logo ela estará morta. 


Quando morrerem, Nabooru se 
revelará a última das sábias, a Spirit . 
Sage, dando a você o Spirit Medallion. 


Com os Seis medalhões 


Use o Prelude of Light para vol- 
tar ao Temple of Time, onde você en- 
contrará Sheik, que contará seu segre- 
do. Desde o início, Sheik era nada mais 
nada menos que... Nããã... Naum va- 
mos estragar a surpresa. Basta dizer 
que“ele” não é exatamente“ele”... Você 
também receberá as Light Arrows, vi- 
tal para as batalhas futuras. 

Só um toque: com todos os me- 
dalhões, é uma boa idéia terminar to- 
dos os mini-jogos, acumular armas, 
terminar as sequências de trocas, en- 
contrar todos os Heart Pieces, pegar 
todos os poderes mágicos, e desven- 
dar todos os segredos... Uff... Faça tudo 

“para se preparar para a última parte do 
* game. 
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“O Castelo de Ganon 


GANON'S CASTLE e € 
Itens para Achar: Golden Gauntlets, Ultimo Chefe, Zelda, 


“Finalzinho legal 


Você précisa destruir cada uma das barreiras que 


“estão alimentando o campo de força e bloqueando seu ca- 
cs a erm 


1 seis salas a a Cada uma relaciona- 


| primeira sala, figue no centro da plataforma e use 
i re para nen as e Em seguida, use uma 


travará. Você e conseguirá um baú de Rupees ma- 


tando todos os oponentes. 


Você precisa coletar todos os Silver sm es acima 
de um Race sem fundo e uma série de ventiladores para 
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— de pras dei RE a dará per- 
mitindo é a à você pegar o Rupee. o Ja 


Ss Iron Boots para impe- 


Mire na Forest Barrier (a bola 
verde no centro da corrente de energia 
) com seu Fairy Bow e atinja-o com uma 
Light Arrow. Saria desperta e destrói a 
Forest Barrier. 


Spirit Barrier. 


Você terá de coletar Silver Ru- 


facilitar ainda mais, 
use as está as para barrar as lâmi- 
nas. Mate também o Beamos com uma 
bomba, usando o LongShot no alvo 
para levá-lo até iá. Quando todas fo- 
* rem coletadas, a porta será destranca- 


q da. 
+ Mate os Torch Slugs. Depois; 
- acerte o Diamond Object atrás das 
barras (com um Bombchu ou um Z + 


É A para que um baú caia. Dentro, mais alguns e. explo- 
Sivos com cara de rato. Mande uma delas até o Diamond 


Object mais distante. Se sua mira for boa, você atingirá o 
negócio e abrirá a porta. 

- Olhe para cima. Você verá que uma parte do teto 
está coberta por teias de aranha. E você não pode usar 
aqueles Deku Sticks como adulto! Use suas Fire Arrows, 
fazendo com que a luz atravesse a passagem. Use seu 
Mirror Shield e reflita a luz até o símbolo do Sol correto (os 
demais vão fazer um Ceiling Master cair sobre você). 

Mire na Spirit Barrier (a bola laranja no centro do fei- 
xe de energia), atirando uma Light Arrow nela. Repor des- 
Pee e destruirá . Spirit Barrier. 


Shadow Barrier: 


Primeiro, use o baú na platafor 
alvo para o LongShot. Dentro, você ach 
Volte à entrada e use a tocha à direita co 


todos os lados. Vá à esquerda, evocê 
verá um ventilador. Use as Hoverboots 
a Ga is ás plataforma próxima ao - 


pees. Umatarefa até fácil umavezque 
e obstáculos | são as lâminas 


= 


gShot. Se você olhar com mais cuidado, você verá um Like 
Like. Quando estiver perto da beira, use-o como alvo para o 
LongShot. Mate-o, usando as Hoverboots para chegar à pró- 
xima plataforma. Você conseguirá por pouco, mas conse- 
guirá. Agora use as Lens of Truth para encontrar o caminho 
invisível para o switch. Ele estará enferrujado, precisando 
de uma ajudinha do Megaton Hammer. Isso abrirá a saída, 
mas ainda há algo a fazer. Use mais uma vez as Lens of 
Truth para ver outro caminho invisível. Use os Hoverboots 
para chegar ao próximo switch, que deixará cair um grande 
baú onde o Like Like estava. Use-o como alvo para a Lon- 
gShot, conseguindo as Golden Gauntlets! Isso permite a 
você conseguir levantar blocos IMENSOS! Ok, agora saia 
pela porta. 


Oia (é, esta aqui é melhorzinha) 


Olhe para a esquerda da entrada e use o LongShot 
no pequeno baú. Dentro você encontrará alguns Rupees. 
Volte à entrada com o alvo de HookShot alí, e olhe para a 
direita. Você verá uma plataforma com uma tocha nela. Acen- 
da-a com uma Fire Arrow. Você também pode ir até lá com 
o LongShot e usar a Din's Fire, mas será mais difícil para 
um percurso mais longo... Uma vez acesa, você verá uma 
série de plataformas, formando uma ponte para a ilha com 
o Like Like. Rapidamente, corra e tome cuidado com os 
ovimentos da Flaming Green Skull, chegando ao Like Like. 


- Paralise-o como LongShot e mate-o com a espada. Tente 


não ser engolido para não ser jogado para fora da platafor- 
ma (além de perder energia, você perderá os itens que fo- 
rem comidos). Agora use suas Lens of Truth e realize os 
mesmo procedimentos da estratégia anterior, até chegar à 
plataforma do Like Like. Olhe para a saída e acenda a tocha 
com um Fire Arrow. Uma vez que ela se acender, pequenas 
plataformas o levarão a um switch. Use-as para chegar até 
lá. Depois da ativação, um grande baú surgirá na área do 
Like Like... Mas você não pode chegar até lá antes do final 
do tempo. Ao invés disso, use o baú como mira para o Lon- 
gShot, conseguindo as GOLDEN GAUNTLETS! 

Mire na Shadow Barrier (a coisinha púrpura no feixe), 
atingindo-a com a Light Arrow. Impa despertará e destruirá 
a Shadow Barrier. 


Water Barrier: 


Essa devia ser chamada de Ice Barrier... Primeiro, 
destrua todos os Ice Enemies para liberar a saída. Então, 
coloque alguns Blue Fire (há uma tocha ao centro da sala, 
mas você precisará acabar com as estalagnites) e use-os 
para derreter as partes de Red Ice cobrindo a saída. Encha 
novamente um pote. Você precisará na próxima sala. 

Está é uma parte difícil de se explicar. Empurre o 
bloco mais longe da entrada para dentro do buraco. Agora, 
empurre o primeiro bloco (o mais próximo à entrada) até a 
primeira pedra (a mais próxima à você). Agora, vá para trás 
disso e empurre-o na direção da parede, onde há o Red lce. 
Agora, derreta o gelo com o Blue Fire e atinja o switch en- 
ferrujado com o Megaton Hammer. Você não precisará de 
nenhum bloco a mais para escalar a porta. 
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Mire para a Water Barrier... E você já sabe o resto. A | 


bonitinha da Princesa Ruto vai despertar e destruir a Water 
Barrier. 


Fire Barrier: 


Apesar de ser composta de somente uma sala, a 
Fire Barrier é uma das mais difíceis. Você precisa coletar 
os Silver Rupees acima da lava. Primeiro de tudo, vista a 
Goron Tunic. Do contrário, você terá 2 minutos (com todos 
os corações) antes de queimar até a morte. Os primeiros 
Rupees são bem simples. Levante o grande pilar negro (com 
a ajuda das Golden Gauntilets) e isso criará uma ilha no 
outro lado. Sob o pilar há um Silver Rupee. Agora você pre- 
cisa chegar até a ilha com um Torch Slug. Não use o alvo de 
LongShot! Não é o ângulo correto. Ao invés disso, use suas 
Hoverboots (tenha certeza de que o Slug não está próximo 
a beirada para que ele não o empurre). Agora, mate o Slug e 
pegue o Rupee. Desequipe suas Hoverboots e salte para o 
pilar de pedra negra que você jogou para conseguir o último 
Rupee. Mesmo que você caia na lava agora, depois de tê- 
los recolhido, a porta estará aberta. LongShot para a saída. 

É a vez da Fire Barrier. Você COM CERTEZA já sabe 
o que fazer. Fairy Bow e Light Arrow.-Darunia despertará e 
destruirá a Fire Barrier. 


Light Barrier: 


Para abrir a porta para esta, você terá de levantar o 
grande pilar com suas Golden Gauntlets. Agora use suas 
Lens ofTruth para ver os Keese e Skulltulas invisíveis. Mate- 
os todos para que um baú apareça. Dentro, uma Small Key 
que vai destrancar a saída. Deixe de lado os baús ao redor 
da sala. Três deles são falsos e três dão 5 arrows ou 5 
Rupees. Realmente itens que vão salvar a sua vida algum 
dia... 


Agora prepare-se para a parte mais difícil de todo o - 


jogo! Ficar sobre o símbolo da Trifroce e tocar a Zelda's 
Lullaby. Abra o baú que cairá, pegue a Small Key e saia. 

Você terá de coletar todos os Silver Ruppes em me- 
nos de 60 segundos. Existe um em cada entrância na pare- 
de, duas na torre central e uma sobre a torre, que você 
precisará da ajuda do LongShot para alcançar. Na próxima 
sala você verá a Light Barrier, mas ela não é verdadeira. 
Use suas Lens of Truth para ver a passagem que o levará à 
verdadeira... 

Faça o de sempre e Rauru despertará, destruindo a 
Light Barrier. 


Central Tower: 


Com cada uma das barreiras destruídas, o campo de 
força central não tem mais energia para se manter. Aprovei- 
te para entrar nela! Corra escada acima até atravessar a 
porta. Você não ganhará nada por matar estes Keese. Ago- 
ra voc6e deverá vencer dois Dinolfos, uma nova versão 
cheia de esteróides do Lizalfos. Use as mesmas técnicas 
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s logo virarão história. A porta se abrirá, 
correr escadas acima novamente. No topo 
você enfrentará mais dois Stalfos pela Boss Key. Pegue-a e 
continue. No topo você terá de enfrentar dois Iron Knuckles. 

Fácil se você despertar um por um. Suba novamente... Você 
ouvirá uma música de órgão (o instrumento musical, Ô ca- 
ramba!)... Cada vez mais alto... 


* Great King Of Evil 


arência: Ganondor, toda a sua glória. 


de energia, arremessar bolas MAIO- 


Modus Operandi Vá com cada um de seus potes cheios e 
pelo menos um deles com uma Ultimate Blue potion. Isso 
ajuda MUITO se você já usou flechas de luz demais. Mes- 
mo com tudo isso, esta batalha é DIFÍCIL. No início, a bata- 
lha lembra bastante a batalha contra o Phantom Ganondorf, 
onde você e ele ficarão medindo forças e rebatendo as 


"magias. Absolutamente NÃO fique sobre a plataforma cen- 


tral. Ele socará o chão e fará com que você e mais alguns 


blocos caim no andar abaixo. Vá rebatanedo as rajadas de 


energia até tentar atingí-lo, quando isso acontecer, você terá 
menos de três segundos para pegar suas flechas de luz e 
acertar Ganondor, fazendo com que este caia e fique para- 


lisado por alguns instantes. Quando atingir o solo, use seu | 


LongShot, tendo como alvo Ganondorf, para chegar até ele. 
Em seguida, desembainhe sua melhor espada e desça bata 
com tudo que tive ando ele começar a levantar, retorne 
rapidamente para as plataformas laterais. Quando for acer- 
Seis vezes, ele usará seu novo truque, uma car- 
crivelmente forte, formando uma espécie de 
buraco negro, que disparará de cinco a seis esferas de ener- 
gia sobre você! O escudo é inútil. Esquivar-se seria a me- 
lhor saída, mas há outra alternativa: assim que você perce- 
ber que ele está carregando a magia, dispare uma Light 


Arrow nele. Se for rápido o bastante, ele cairá e você pode- 


rá atingí-lo mais algumas vezes. Se sua barra de magia 
zerar, encha-a com a poção. Se zerar novamente, caia no 
andar inferior e se recupere com os poucos potes que lá 
existirão. Depois de alguns acertos, ele sucumbirá ao seu 
poder. 


Fugindo do castelo: 


Como a princesa recém libertada diz, Ganondorí ten- 
ta derrotar Link e Zelda derrubando a torre. E você tem so- 
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mente 3:00 para tentar escapar! Apenas siga Zelda, que 


abrirá todas as passagens para você. Contudo, na metade 
do caminho, mais ou menos, ela será cercada por chamas 
e você terá de enfreniar dois Stalfos... E melhor ser rápido! 


“Perto do final, você terá de enfrentar um ReDead. É melhor 


paralizá-lo com o LongShot e cair fora o mais rápido que 
puder... Ah, e esquecemos de mencionar que algumas pe- 
dras caem do teto... 


Depois...: 
Depois da incrível seguência do castelo se desmon- 


tando (e não sendo demolido...), você terá de enfrentar o 
todo poderoso GANON. 


GANON 


Aparência: Um cara realmente GRANDE, e com a aparên- 
cia de porco / minotauro / demônio de Ganon. Precisa dizer 
mais? 


Ataques: Ele tem duas grandes espadas de energia mági- 
ca. Adivinha o que ele faz com elas? 


Modus Operanc Finalmente alguém GRANDE. Você esta- 
rá lutando sobre as ruínas do castelo de Ganon, cercado 
por muralhas de fogo. Os trovões partem o céu negro, en- 
quanto Zelda observa, sem nada poder fazer (na verdade 
ela poderia fazer... Mas sacumé, né? Pra dar um clima mais 
dramático...). Logo no começo você perderá a Master Sword. 
Você agora só terá seus demais itens para se virar. Escu- 
dos são inúteis contra os golpes que podem arrancar até 
QUATRO corações inteiros de você. Se estiver com pouco 
energia, atraia Ganon até um pilar e faça com que ele o 
destrua, revelando alguns bons itens. Para atacá-lo, use as 
Light Arrow na cara dele! Isso fará com que ele ruja e recue 
um pouco... E fique paralizado por alguns instantes! Apro- 
veite para pegar sua arma mais poderosa (a Big Goron's 
Sword ou o Megaton Hammer) e atinja com tudo sua cauda. 
Saia rapidamente de seu raio de ação, para evitar espada- 
das indesejadas. Outra forma de fazer isso é ficar bem per- 
to dele, sem NENHUMA arma em punho (sacada). Quando 
ele se preparar para atacar, dê uma cambalhota por baixo 
de suas pernas e atinja com a Big Goron's Sword su a cau- 
da. Depois de Ganon receber uns bons acertos na cauda, 
Zelda permitirá a você pegar a Master Sword. Prepare-se, 
pois Ganon está BEM mais rápido. Não se preocupe. Sua 
Master Sword é capaz de atingí-lo mesmo por trás da cou- 
raça. Logo Zelda o paralizará, pando a você a oportunidade 
de acabar com Ganon... 
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